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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva vizualizaci hokejovych statistik zejména ceskych hract ve formé
webové aplikace. Nejprve byla provedena reserse zamétujici se na existujici webové stranky pre-
zentujici vizualizace hokejovych statistik v NHL. Nésledné byly prozkoumény zdroje dat pro
tvorbu vizualizaci. Na zakladé reSerse byla vytvorena webova aplikace prezentujici vykony ces-
kych hokejista v NHL a nabizejici prehled tvoreny automaticky aktualizovanymi grafy. Grafy
se zameéruji na tfi pohledy: vykony hract v jednotlivych zapasech, prehled hracskych statistik
béhem aktualni sezény a vyvoj role ¢eskych hract jako celku v NHL. Aplikace byla vyvinuta
v jazyce R, pomoci balicku Shiny.

Klicova slova vizualiza¢ni nastroje, sportovni statistiky, webova aplikace, hokej, NHL, cesti
hokejisté, R, Shiny

Abstract

This bachelor thesis deals with visualization of hockey statistics with emphasis on Czech players
in the form of a web application. First, research was conducted focusing on existing web pages
presenting visualizations of hockey statistics in the NHL. Subsequently, data sources for creating
visualizations were explored. The primary analysis informed the development of a web appli-
cation, which presents performances of Czech hockey players in the NHL and offers an overview
consisting of automatically updated plots. The plots explore three aspects: the performance of
players in individual games, an overview of player statistics during the current season and the
evolution of the role of Czech players as a whole in the NHL. The application was developed in
R, using the Shiny package.

Keywords visualization tools, sport statistics, web application, hockey, NHL, czech players,
R, Shiny
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Uvod

Publikaci knihy Bill James Historical Abstract [1] v roce 1985, byla Sirs{ vefejnost poprvé pred-
stavena novému pristupu ke statistické analyze ve sportu. Autor Bill James, baseballovy novinar,
historik a statistik, se ve své knize zabyva pfedevsim netradicnimi otdzkami ohledné baseballové
taktiky, na které hledd matematicky podlozené odpoveédi. James byl ,, prakopnik ve svété statistik
a méritek, které nabizeji unikdini vhled do vgkonu hrdéid* [2]. V knize je mimo jiné popsdna
statistika Win Shares (Podil na vitézstvi). Jednd se o Jamesuv vlastni vynalez, jehoz tcelem je
vyjadiit jednim ¢islem vliv kazdého z hra¢t na vysledek zépasu [3]. Tato statistika pak slouzila
jako jedno z méritek, které James nasledné vyuzil v dalsi ¢asti své knihy, zabyvajici se zebticky

Z puvodnich myslenek Jamese vychazi o nékolik let pozdéji Billy Beane, manazer baseballo-
vého tymu Oakland Athletics. Pribéh tohoto tymu béhem sezény 2002 vypravi kniha Moneyball,
od autora Michaela Lewise [4]. PFestoZe se v té dobé jednalo o jeden z nejchudsich tymu v lize,
co se tyce rozpoctu na platy hraca, dosahoval velmi dobrych vysledki. Hlavni podil na tom
maé pravé Beane, jehoz inovativni pristup se zaméril na ,,odpadliky“ — hrace, které ostatni tymy
opomijely, ackoliv pokrocilé statistiky vypovidaly o jejich pozitivnim pfinosu. [5]

,» Napodobeni je nejupfimnéjsi formou obdivu.“ Ve vrcholovém sportu to plati dvojnasob a za-
nedlouho prochazeji i ostatni sporty svou tzv. ,datovou revoluci.“ Novy trend je nejzietelnéjsi
v prostiedi severoamerickych sportovnich lig. Konkrétné v NHL to znamena, ze kazdy z 32 zim-
nich stadionti je vybaven az dvaceti kamerami snimajici infracervené zatreni z elektronickych cipti
v puku a vSitych do dresu jednotlivych hrac¢a [6, 7). Tricetkrdt za vtefinu jsou timto zptisobem
snimdna data o pohybu puku i hracu, celkové je tak mozné sesbirat az 1 milion trojrozmérnych
soufadnic a datovych zdznamt béhem jednoho zapasu [8]. Sesbirand data dévaji povéfenym
osobdm — trenérum, sportovnim Tfediteltim — hlubsi vhled do zapasového déni a moznost délat
informovana rozhodnuti ve prospéch svého tymu. V pripadé zverejnéni, napriklad formou zajima-
vych vizualizaci, mohou byt takova data prospésna i pro vSedni fanousky. Analyzu sportovnich
statistik je mozné délit na popisnou, predvidajici a predepisujici [9]. Tato préace se bude zabyvat
zejména prvni jmenovanou kategorii.

Cilem préce je vytvoreni webové prezentace statistik ceskych hokejisttht v NHL. Cilem préce je
pocatecni reserse webovych stranek, které se zabyvaji vizualizaci hokejovych statistik (pfedevsim
téch pokrodilych). Déle také analyza dostupnych datovych zdroju a zhodnoceni jejich vhodnosti
pro tucel prace. Cilem prace je prezentace vizualizaci, které srozumitelné prezentuji pokrocilejsi
statistiky a pohledy na hréce ve formé grafi. Vizualizace se budou zabyvat pfedevsim nasledu-
jicimi aspekty: jak se hra¢tim darilo v jednotlivych zapasech, jejich vykonim béhem celé sezony
a jak se vyviji role ceskych hokejisti jako celku dlouhodobé v NHL.



Kapitola 1
Ledni hokej

Aby bylo mozné pochopit data a nasledné se zabyvat jejich vizualizaci v pfehledné a i¢inné forme,
je potfeba nejprve porozumét udalostem a akcim, které popisuji. Proto se prvni kapitole vénuje
priblizeni podstaty ledniho hokeje a jeho pravidlim. Zaroven budou popsany nékteré specidlni
situace, které mohou béhem zapasu nastat.

1.1 Historie

Tento tymovy sport, ojedinély tim, ze jeho ucastnici klouzaji po ledové plose na nabrousené oceli,
ma své pocatky v kanadském Montrealu. Zde byl 3. brezna 1875 sehran prvni zapas na kryté
plose, podle pravidel prevazné prevzatych z pozemniho hokeje. Prestoze k této akci doslo pred
bezmadla 150 lety, nékteré klicové aspekty zistaly nezménéné. Konkrétné se jedné o délku kluzisté
a vyuziti puku ve hre.

Na pocatku 20. stoleti byly kanadska pravidla hokeje prijaty tehdejsi Ligue Internationale
de Hockey sur Glace v Paifzi, predkem soufasné mezindrodn{ organizace ITHF (International
Ice Hockey Federation — Mezindrodni federace lednfho hokeje). Soubézné se vyvijel i sport jako
takovy — zacala pramyslova vyroba hokejek, soucdsti hracské vybavy se staly holenni chranice
a brankari zacali nosit chrani¢ hrudi. Zaroven se napii¢ Kanadou stavély zimni stadiony, ty ovsem
stale spoléhaly na pfirodni led.

Vznik zasttresujici organizace ITHF, v roce 1908, dal prostor pro vznik prvnich mezinarod-
nich turnaji. Posléze se novy sport predstavil na letnich olympijskych hrach 1920, avsak dnes
je oblibenou soucasti zimnich her. Pivodné se olympijskych her mohli ucastnit jen amatérsti
sportovci, ale to se méni koncem 20. stoleti, kdy byla tcast povolena i profesiondlim. Hraci
z prestizni severoamerické NHL (National Hockey League — Nérodn{ hokejova liga) se na hrach
poprvé predstavili roku 1998, v japonském Naganu. [10, 11, 12]

1.2 NHL

Nejvyznamnéjsi ligou ledniho hokeje na svété je kanadsko-americkd NHL a to témér ve vsech
aspektech — at se jedné o fanouskovskou navstévnost, kvalitu hrac¢a nebo celosvétovou popularitu
tymi. Zaroven se fadi mezi nejvyznamnéjsi sportovni ligy Severni Ameriky, spolu s celosvétové
proslulou basketbalovou NBA (National Basketball Association — Narodn{ basketbalovd asoci-
ace), baseballovou ligou MLB (Major League Baseball) a ligou amerického fotbalu NFL (National
Football League — Narodni fotbalova liga).

Jeji pocétek se datuje k roku 1917, kdy se rozpustila kanadskd NHA (National Hockey Associ-
ation — Narodn{ hokejové asociace). To vedlo ke vzniku NHL se ¢tyfmi tymy. V sezéné 1925/1926



Pravidla hry v NHL

doslo k rozsiteni do Spojenych statt, kdy se soutéze ucastnilo az deset tymi. Nasledné se pocet
tymt opét snizil a v sezéné 1942/1943 se jednalo uz jen o Sestici, dnes obecné zndmou jako
,, Original Six“. Na dalsi zménu ve slozeni tymu si fanousci pockali az do roku 1967, kdy se pocet
ucinkujicich tymua zdvojnésobil.

Prvni konkurenci pro hokejovou ligu prinesl rok 1972, kdy vznikla WHA (World Hockey
Association — Svétova hokejovd asociace) rovnéz s dvandcti tymy. Vysledkem soupefeni téchto
dvou organizaci byl drasticky nartst v platech hokejistu a také nova liga s ndzvem NHL, ktera
vznikla spojenim obou lig. Pivodné bylo soucédsti nové soutéze 21 tymu, ale spolu se vzrustajicim
zajmem fanouskd, pribyvalo i stale vice tymu. K posledni zméné doslo v roce 2021 vznikem tymu
Seattle Kraken, jiz 32. v poradi. [10, 13]

1.3 Pravidla hry v NHL

Hokejovy zéapas se skladd ze tfetin, kde kazda trva 20 minut ¢istého casu. Jedna se o tymovy
sport, kde proti sobé v jeden ¢as nastupuji dva Sesti¢lenné tymy, pricemz jednim ¢lenem muze byt
na kazdé strané brankar. Hokej je specificky tim, Ze se hraci stfidaji na hraci ploSe i béhem hry.
Na nejvyssi drovni stravi na ledé kazdy hrac kolem jedné minuty v kuse, coz je ddno intenzitou
hry. Profesiondlni tymy mivaji celkem 20 hracét, aktivni bruslafi (mezi né nepoéitdme brankare)
se stiidaji po ¢tyrech ttocnych trojicich a tfech obrannych dvojicich. Ve specidlnich piipadech
se tym muze rozhodnout odvolat brankaie a nahradit ho bruslafem, to se typicky stava ke konci
zépasu, kdyz tym prohrédva a je potifeba vstrelit goél. Jinak brankar byva na ledé cely zapas.
Vyjimecné se stava, ze dojde béhem zdpasu k vyméné brankaiia. Na konci zapasu musi byt
vzdy jeden tym vitézny — pokud je po zakladni hraci dobé vyrovnano, zapas pokracuje v ramci
tzv. nastaveného casu. Nastaveny cas je ukonceny, jakmile jeden z tymu vstieli gél a vyhraje
tak zapas. Nastaveny cas béhem zakladni ¢asti sezény trva pét minut, béhem kterych méa kazdy
z tymu typicky na ledé ¢tytfi hrace — brankare a tii bruslare.

Hlavnim cilem obou tymu je vstfelit puk do branky soupefe a skérovat tak goél. Hra zac¢ind
vhazovanim, kdy rozhod¢i vhodi puk mezi dva hrace ze soupeficich tymi. Mezi dalsi zajimavé
akce na ledé patri stfely a pripadné gély spolu s idajem o asistenci, hity, ztrata a zisk puku nebo
vylouceni. K vylouceni dojde, kdyz jeden ¢i vice hract porusi pravidla hry. Standardni vylouceni
trva dvé minuty hraciho ¢asu, kdy potrestany tym hraje v pocetni nevyhodé. Tento stav trva
dokud nevyprsi ¢as vylouceni, nebo zvyhodnény tym nevstieli gél. Protoze takovy trest dava
vyraznou prevahu jednomu z tymu, je nutné ho také zohlednit ve veskeré statistické analyze.

Hraci plocha je rozdélena na tii ¢asti dvojici modrych car, z pohledu kazdého z tymu se
jedna o obranné, stredni a itocné pasmo. Tymy si po konci tfetiny vzdy vyménuji strany, coz je
potieba zohlednit v pfipadé vizualizaci dat v prostoru. [14]



Kapitola 2

Analyza webovych zdroju

Postupem casu se rozsiruje zajem vSednich lidi porozumét déni na ledové plose a zaroven pribyva
dat, ke kterym ma sirsi vefejnost pristup. Kombinace téchto faktorti dava prostor pro vznik mnoha
zajimavych webtl, jejichz autory nejsou lidé spojeni piimo s NHL. Casto se jednd o fanousky
sportu se zadjmem hloubéji porozumét udalostem na ledé a podélit se o tyto informace s podobné
smyslejici komunitou. Navzdory tomu stale plati, Ze nejspolehlivéjsim zdrojem je piimo web NHL.

2.1 Oficialni stranky NHL

Webové stranky NHL poskytuji informace o odehranych zédpasech, tymech i jednotlivych hracich
v NHL. V této podkapitole bude popsano, jaké konkrétni informace je zde mozné najit.

Hlavni stranka webu poskytuje statisticky prehled pod zalozkou Stats. Zde je dostupny jedno-
obranci, novacci a brankari. Hraci jsou setiidéni podle statistik spojenych s jejich pozici, u brus-
laru se jedné napriklad o vstielené branky nebo asistence, u brankaru pak o prumér obdrzenych
gbli za zdpas nebo uspésnost zdkroku vyjadrenou v procentech. K dispozici jsou i tabulkové
pohledy, kde je mozné si dohledat zakladni statistiky pro veskeré hrace. Ackoliv jsou informace
zde zajimavé, pro potfeby prace nejsou zcela relevantni, protoze se jedna prevazné pravé o ta-
bulky. Pro detailnéjsi statistiky a zejména vizualizace je potfeba navstivit zalozku NHL EDGE
Advanced Stats.

2.1.1 NHL EDGE

Pocinaje sezénou 2021,/2022 uvedla NHL do provozu technologii NHL EDGE, jejiz hlavni funkei
je sbirat prostorova data hracid a puku béhem zapasi v kazdém ze 32 zimnich stadiont, kde
se hraji zadpasy NHL. Tato iniciativa znac¢né rozsitila dostupné informace o zapasech. Kromé
moznosti analyzovat, kde se odehréla kazda jednotlivda akce na ledé, dostali fanousci pristup
i k doplnujicim dattim. Mezi né patri naptriklad rychlost brusleni jednotlivych hraca, vzdalenost,
kterou kazdy hrac za zapas urazil, nebo rychlost stfel. Dnes uz jsou takové informace bézné
soudésti i televiznich vysilani. [7]

ITento pojem zahrnuje obecné veskeré hracské pozice, které béhem zapasu aktivné brusli, tedy tutocénici
i obranci. Vyc¢lenéni z této kategorie jsou brankari.


https://www.nhl.com/
https://www.nhl.com/stats/
https://edge.nhl.com/en/home
https://edge.nhl.com/en/home

Ostatni

2.2 Ostatni

Mimo oficidlni stranky existuje mnoho dalSich zajimavych zdroji. Priklady webu v této sekci
jsou prevazné projekty jednotlivych lidi, ktefi statistické prehledy nabizeji volné, nebo pripadné
Castecné zpoplatnénou formou.

2.2.1 NHL.CZ

Zdrojem statistik z NHL se zamérenim primo na Ceské a slovenské hrace je web nhl.cz. Zde se
nachézeji jednak tymové soupisky, kde jsou cesti i slovensti hraci zvyraznéni. Zaroven je zde
mozné najit jejich souhrnné statistiky, jako pocet goélu a asistenci, ve formé tabulky. Tabulky
se nachazi pod zélozkou ,, Cesi a Slovéaci“ v oddélenych sekcich ,, Statistiky Cechit* a ,,Statistiky
Slovaku“. [ﬁ%]

2.2.2 Shiftchart

Web ShiftChart se zamétfuje na jeden konkrétni aspekt kazdého zdpasu — kdy byl kazdy z hraca
béhem zapasu na ledé. Vizualizace se skldda z casové linie daného zdpasu, kde je u kazdého hrace
zvyraznény cas straveny na ledé. Soucésti vizualizace jsou i dalsi zdpasové situace — specidlni
oznaceni maji presilovky a vstfelené goly. Posunem ukazatele na horni listé je zaroven mozné
zjistit, kteff hraci byli zrovna na ledé v kazdém momenté zapasu. Dodatecné je mozné srovnavat
hrace podle celkového ¢asu na ledé. Ukéazka vizualizace dostupné na tomto webu se nachazi na
obrézku E [@]
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B Obréazek 2.1 Ukézka z webu shiftchart.com [16]

2.2.3 Hockeyviz

Zdrojem nejunikatnéjsich vizualizaci je web Hockeyviz. Zde je mozné najit zejména vizualizace
na drovni tymu. Jednak ve formé souhrna jednotlivych tymu, ale také jako srovnani dvou tymi
proti sobé, coz se vztahuje zaroven na nahledy budoucich zdpasi a souhrny odehranych zapasi.
Vizualizace spojené s jednotlivymi hraci pak zobrazuji lehce pokrocilé statistiky spojené s oce-
kévanym poctem vstielenych géli. [17]


https://nhl.cz/
http://shiftchart.com/
https://hockeyviz.com/

Ostatni

2.2.4 Interaktivni mapa

Web World Population Review nabizi zejména populacéni informace pro vSechny staty na svété.
Kromé toho na této strance nabizi i informace o narodnosti hokejovych hra¢t v NHL. Data jsou
podéna formou interaktivni mapy svéta, kde prejetim kurzoru po zvoleném stété je mozné zjistit
pocet hraci puvodem z daného statu. Ve spodni casti stranky jsou detailnéjsi data podana také
ve formé tabulky. ﬂﬁ]


https://worldpopulationreview.com/
https://worldpopulationreview.com/country-rankings/nhl-players-by-country

Kapitola 3

Analyza datovych zdroju

Stejné jako v predchazejici kapitole, i zde plati, Ze nejobsahlejsim a nejspolehlivéjsim zdrojem
dat je primo web NHL. Tato kapitola se zabyva popisem dat, kterd jsou pristupna verejnosti,
a jejich strukturou.

Oficidlni data o jednotlivych zdpasech, tymech i hrééich jsou zpfistupnéna pres API (Appli-
cation Programming Interface). Zatim neexistuje zadna oficidlni dokumentace tohoto API, ale
vznikla spolehlivd neoficidlni dokumentace, pristupna v GitHub repozitari. Veskera data jsou
dostupna ve formétu JSON (JavaScript Object Notation).

3.1 Poradi tymu

Informaci o poradi tymi v lize poskytuje API endpoint szfcmclings.E Dotaz na adresu vraci seznam
tymt podle pofadi v lize k uréitému datu, podle tdaje {date} v URL (Uniform Resource Locator)
adrese.?2 Alternativné lze tento parametr nahradit hodnotou now, ¢imZ je proveden dotaz na
aktualni poradi. Timto zptsobem lze ziskat seznam vsech aktivnich tym, ktery slouzi k vytvareni
dalsich API pozadavki. Napiiklad tdaj o zkratce tymu lze vyuzit v pozadavku pro soupisky
daného tymu, coz je popsano v podkapitole 3.4

{.., "standings": [
0: {"teamName": { "default": "Florida Panthers", ..}
"teamAbbrev": { "default": "FLA", ..}
"teamLogo": "https://assets.nhle.com/logos/nhl/svg/FLA_light.svg"
R

B Vypis kédu 1 Ukédzka zdznamu o tymu

3.2 Seznam sezon

Predchozi dotaz umoznuje ziskat informaci o poradi tymu v libovolny den nékteré sezény. K vy-
tvoreni dotazu je vSak potieba védét, kdy sezény probihaly. Ke stazeni popisnych dat o kazdé

Lhttps://api-web.nhle.com/v1/standings/{date}
2Datum je vzdy ve formatu YYYY-MM-DD


https://github.com/Zmalski/NHL-API-Reference?tab=readme-ov-file

Plan zapast

dostupné sezéné lze vyuzit endpoint standings season.B Popisna data obsahuji naptiklad infor-
mace o identifika¢nim c¢isle sezény™, datu zacatku i konce zakladni Césti, ale také o zpusobu
organizace — zda byly v dané sezéné tymy rozdéleny do konferenci, pripadné do divizi, zda mohl
zapas skoncit remizou nebo jestli ziskdval porazeny tym v nastaveném case body do celkového
poradi.

3.3 Plan zapasua

Podstatnou informaci je plan zapasii na kazdy den. Podle zapasi a tdaje o ziicastnénych tymech
Ize ziskat soupisky obou tymu a dale pak i jednotlivé hrace. Ziskani seznamu ztucastnénych hraca
je klicové pro analyzu jejich statistickych méritek z vybraného dne a posléze k vizualizaci jejich
vykonii. K tomu slouz{ endpoint schedule,® kde tidaj {date} v URL adrese je pozadované datum.
Dotaz ovSem nevraci data jen pro jeden konkrétni den, nybrz cely tyden, jehoz je zvoleny den
soucasti. K ziskani dat odpovidajicich zvolenému dni, je potfeba identifikovat pozadovany zdznam
ze seznamu podle vyhledavaného data.

{"nextStartDate": "202/-02-13",
"previousStartDate": "2024-01-30",
"gameWeek": [

0: {"date": "2024-02-06",
"dayAbbrev": "TUE",
"number0fGames": 8,
ngamesu: [

0: {

"id": 2023020783,

"season": 20232024,

"gameType": 2,

"awayTeam": {
"id": 20,
"placeName": {"default": "Calgary"},
"abbrev": "CGY",
"score": 4, ..},

"homeTeam": {
"id": 6,
"placeName": {"default": "Boston'},
"abbrev": "BOS",
"score":1, ..},

cndf g

SN
.

B Vypis kédu 2 Ukézka zédznamu planu zépast

3 https://api-web.nhle.com /vl /standings-season

4Bézné zékladni ¢ast NHL trva od ifjna do dubna nasledujiciho roku, sezéna je tedy identifikovina pielomem
let, ve kterych probihala, ve forméatu bez rozdélovace, napr. ,20232024“

5hitps://api-web.nhle.com /vl /schedule/{date}



Soupisky

3.4 Soupisky

Jelikoz se aplikace soustredi na statistiky jednotlivych hract, je treba ziskat informace o veskerych
hracich, ktefi nastupuji za dany tym. K tomuto tcelu slouzi endpoint roster,® kde tidaj {team}
v URL adrese je nahrazeny pravé zkratkou vybraného tymu. Vysledna data jsou strukturovana
jako tfi oddélené seznamy hracu, odliSené podle herni pozice — tito¢nici, obranci a brankari.

3.5 Hracdi

Detailni informace o jednotlivych hracich jsou dostupné pres endpoint player,E kde udaj {pla-
yer__id} v URL adrese je identifikacni ¢islo hréce. Dotaz na tento endpoint je provadény v piipadé,
ze je hracska data nutné filtrovat podle narodnosti hrace. Pozadavkem je vsak mozné ziskat i dalsi
informace — od vysky a vahy hrace, pres ¢islo dresu a datum narozeni, po souhrnné statistiky
v poslednich péti zdpasech nebo za celou kariéru.

3.6 Stridani

Pro efektivni analyzu vykonu hrace a jeho vlivu na déni v zédpase je nutné zjistit, kdy se béhem
zapasu hrac¢ nachézel na ledé. To nebyva zcela jasné, jelikoz hokej je dynamicka hra, kde dochazi
ke st¥iddnim casto i béhem hry. Proces je zna¢éné zjednoduseny tim, ze informace o stiidanich
jsou dostupné pies API endpoint shiftchart,® kde je nahrazenfm parametru {game_id} za iden-
tifika¢ni ¢islo zapasu v URL adrese mozné ziskat zaznamy o veskerych stiidanich béhem daného
zédpasu. Podstatné informace ze ziskanych dat jsou primérné , startTime* (Cas zac¢atku st¥iddn{),
yendTime* (Cas konce stiiddni) a ,,duration” (doba trvani).

{"data": [ 0: {"id": 13839944,
"playerId": 8473419,
"firstName": "Brad”,
"lastName": "Marchand”,
"startTime": "00:00",
"endTime": "00:44",
"duration": "00:44",
"shiftNumber": 1,

"period": 1,
"gameId": 2023020783,
"teamId": 6,
"teamAbbrev": "BOS",
"teamName": "Boston Bruins",
"hexValue": "#111111",
],

"total": 808}

B Vypis kédu 3 Ukézka zédznamu o stiiddnich

S hittps://api-web.nhle.com /vl /roster/{team}/current
7 https://api-web.nhle.com/v1 /player/{player_id}/landing
8 hitps://api.nhle.com/stats/rest/en/shiftcharts?cayenneExp=gameld={game_id}



Play-by-play

3.7 Play-by-play

Zékladem statistické analyzy na trovni jednotlivych zapast jsou tzv. ,, play-by-play* data. Jednd
se o zdznamy o kazdé vyznamné akci béhem zapasu, jako je sttela, hit nebo vhazovani. Kromé
informace o zdpasovém Case, kdy k akci doslo, a zicastnéném hraci (piipadné hracich), lze ziskat
i prostorova data. Souradnicové udaje s informaci o umisténi akce na ledové plose budou pozdéji
vyuzity v grafu, ktery vystihuje aktivitu hrace v Zéfase.

Data jsou dostupnd na endpointu play-by-play.” Misto tidaje {game_id} v URL adrese je
doplnéno identifika¢ni ¢islo zapasu.

{"id": 2023020783, ..,
"plays": L[.,

1: {"eventId": 51,
"periodDescriptor": {..},
"timeInPeriod": "00:00",
"timeRemaining": "20:00",
"situationCode": "1551",
"homeTeamDefendingSide": "left"”,
"typeCode": 502,

"typeDescKey": "faceoff",

"sortOrder": 11,

"details": {
"eventOwnerTeamId": 20,
"losingPlayerId": 8475745,
"winningPlayerId": 8474150,
"xCoord": O,

"yCoord": O,
"zoneCode": "N"}},

2: {"eventId": 103,
"periodDescriptor": {..},
"timeInPeriod": "00:09",
"timeRemaining": "19:51",
"situationCode": "1551",
"homeTeamDefendingSide": "left"”,
"typeCode": 507,

"typeDescKey": "missed-shot"”,

"sortOrder": 12,

"details": {

"xCoord": -16,

"yCoord": -40,

"zoneCode": "N",

"reason": "wide-right",
"shotType": "wrist"”,
"shootingPlayerId": 8474150,
"goalieInNetId": 8480280,
"eventOwnerTeamId": 20}}, ..J}

B Vypis kédu 4 Ukézka zédznamu o zépasovych akcich

9 https://api-web.nhle.com/v1/gamecenter/{game_id}/play-by-play
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Zapasové zaznamy

3.8 Zapasové zaznamy

K analyze statistik jednoho hrace v ramci sezony slouzi API endpoint game log@. Pozadavek vraci
data ve formé seznamu veskerych zapasu, které tento hrac¢ odehrdl béhem sezény. Jaké zapasy
jsou v seznamu zahrnuty, je specifikovano nésledujicimi parametry v URL adrese — {player id}
reprezentuje identifikac¢ni ¢islo hrace, {season} udéva o jakou sezénu se jednd a {game_ type}
urcuje typ zdpasu (jednd se o zdpasy z pripravy, zdkladni ¢dsti nebo playoff). Endpoint slouzi
jako zdroj dat pro vytvoreni prehledu statistik jednotlivych hract béhem sezony, jak je dale
popséano v podkapitole 5.1.4.

{"seasonId": "20232024",
"gameTypeId": 2,
"playerStatsSeasons": [..],
"gameLog": [
0: {
"gameId": 2023021309,
"teamAbbrev": "CGY",
"homeRoadFlag": "H",
"gameDate": "2024-04-18",

"goals": O,

"assists": O,

"commonName": {"default": "Flames'"},
"opponentCommonName": {"default": "Sharks"},

"points": O,
"plusMinus": 1,
"powerPlayGoals": O,
"powerPlayPoints": O,
"gameWinningGoals": O,
"otGoals": O,
"shots": 2,
"shifts": 20,
"shorthandedGoals": O,
"shorthandedPoints": O,
"opponentAbbrev": "SJS",
"pim" -0 s
"toi": "15:32"},

-1}

B Vypis kédu 5 Ukézka zapasovych zdznamil

Onttps: / /api-web.nhle.com/v1 /player/{player_id}/game-log/{season}/{game_type}
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Kapitola 4

Pouzité nastroje

Nasledujici kapitola se zabyva konkrétnimi nastroji a technologiemi, které byly v praci vyuzity.
Podstatou kapitoly je popsat jednak hardware, pomoci kterého byl vyvoj provedeny, a dale
programy, programovaci jazyky a jiné technologie, vyuzité k realizaci samotné aplikace.

4.1 Hardware

Stahovani a uprava dat, stejné jako psani zdrojového kédu aplikace spolu se skripty na stazeni
dat bylo provddéno na osobnim pocitaci (notebooku) s ndsledujicimi parametry.

Vijrobce a typ notebooku: Lenovo ThinkPad L490
Procesor: Intel® Core i7-8565U CPU @ 1.80GHz x 8

RAM: 16 GB

Pevny disk: 512 GB

Graficka karta: Mesa Intel® UHD Graphics 620 (WHL GT2)
Operacni systém: Pop!_0S 22.04

4.2 Software

Veskeré skripty a grafy, jakozto i aplikace samotnd, jsou napsané, vytvorené a vyvinuté v jazyce
R. R je programovaci jazyk a prostiedi (run-time environment), které nabizi Sirokou Skalu né-
strojit pro statistické vypoCty a grafické funkce. Jedna se o svobodny software (free software),
jehoz zdrojovy kéd je zvefejnény pod obecnou vefejnou licenci GNU! (GNU General Public
License). [20]

Programovaci jazyk R ve své zakladni formé poskytuje funkce podporujici provedeni veske-
rych zasadnich statistickych vypocti, vykresleni grafti a operace s maticemi, mimo jiné. Tyto
funkcionality je mozné dale rozsifit pomoci specializovanych balicki. Timto zpusobem se moz-
nosti jazyka R posouvaji mnohem déale nez je pivodni statistické zaméreni. Mezi nejzajimavéjsi
takové balicky patti shiny, jenz rozsifuje moznosti co se tyce webové prezentace dat, nebo rmar-
kdown, ktery zase slouzi k vytvareni dynamickych dokumentt zaloZenych na reprodukovatelnych
procesech (ve vysledku se podobd Jupyter notebooku pro Python). [21] V préci byly vyuzity
nasledujici balicky:

ILicence je spojend s projektem GNU (GNU’s Not Unix). Software zvefejnény pod touto licenci dava vSem
jeho uzivateliim moznost sdilet a ménit jeho zdrojovy kéd. Podminkou je, ze vysledny program bude pod toutéz
licenci zarucovat identickd prava na piistup ke zdrojovému kédu dalsim uzivatelim. [19]
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Software

- shiny@ — nabizi rdmec pro vyvoj interaktivnich webovych aplikaci s automatickymi reaktiv-
nimi vazbami mezi vstupem a vystupem,

- Shz'nyWidgetsﬂ — nadstavba balicku shiny, poskytuje kolekci komponent uzivatelského roz-
hrani,

- gg;golot,gE — systém pro vykreslovani vizualizaci a graft,

- plotlyB — slouzi k vytvoreni interaktivnich grafi zobrazovanych na webu na zdkladé ggplot2,
vyuziva JavaScriptovou knihovnu plotly.js,

- sportyRla — nadstavba ggplot2 k vykresleni skalovanych hracich ploch pro rtizné sporty,

- plyrH — sada nastroji pro casté manipulace s tabulkami — rozdéleni datové struktury do
podsekci, aplikovani funkce na jednotlivé ¢asti a néasledné spojeni zpét do jednoho datového
celku,

- clplyrE — balicek pro nejcastéjsi manipulace s daty (vytvareni novych sloupecki na zakladé
existujicich, vybér sloupcii podle jmen nebo filtr tabulkovych zdznamu),

- htt7@ — poskytuje funkce pro vytvareni HTTP (Hypertext Transfer Protocol) dotazi, typicky
se jednd o GET() a POST(),

- tidyAE — balicek se zaméruje na upravu tabulkovych zdznamu, tyka se to zmény dimenze
tabulek, spojovani/rozdélovani sloupcti a zachdzeni s nulovymi hodnotami,

- lubridateE — Tesi veskeré zalezitosti ohledné manipulace a ¢teni ¢asovych zdznamu v R,

- mongolz'téa — MongoDB klient pro R.

Zdrojem veskeré dokumentace a zdrojovych kédu tykajicich se jazyka R, stejné jako jeho
balickd, jsou webové stranky CRANE (The Comprehensive R Archive Network — Obsahld sit
archivii R). Jedna se o ,,sit FTP' a webovijch serveri po celém svété, schrariujici identické
a aktudlni verze zdrojového kédu a dokumentace pro jazyk R* [22].

4.2.1 RStudio

K vytvoreni skripti pro stazeni dat i vyvoji samotné aplikace byl vyuzity program RStudio,
IDE (Integrated Development Environment — vyvojové prostiedi) pro programovani v jazyce R.
Program existuje ve dvou verzich — RStudio Desktop je desktopova aplikace, ve varianté RStudio
Server pak software bézi na vzdaleném serveru a RStudio je pfistupné pfes webovy prohlizec.
Rstudio také podporuje programovéni v jazyce Python. [23]

2Dokumentace shiny zde: https://cran.r-project.org/web/packages/shiny/index.html
3Dokumentace shinyWidgets zde: https://cran.r-project.org/web/packages/shinyWidgets/index.html
4Dokumentace ggplot2 zde: https://cran.r-project.org/web/packages/ggplot2/index.html
5Dokumentace plotly zde: https://cran.r-project.org/web/packages/plotly/index.html
SDokumentace sportyR zde: https://cloud.r-project.org/web/packages/sportyR/index.html
"Dokumentace plyr zde: https://cran.r-project.org/web/packages/plyr/index.html
8Dokumentace dplyr zde: https://cloud.r-project.org/web/packages/dplyr/index.html
9Dokumentace httr zde: https://cran.r-project.org/web/packages/httr/index.html

10Dokumentace tidyr zde: https://cloud.r-project.org/web/packages/tidyr/index.html

U Dokumentace lubridate zde: https://cloud.r-project.org/web/packages/lubridate/index.html

12Dokumentace mongolite zde: https://cran.r-project.org/web/packages/mongolite/index.html

3Dostupné zde: hitps://cran.r-project.org/

14File Transfer Protocol
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https://cran.r-project.org/web/packages/mongolite/index.html

Software

4.2.2 MongoDB

MongoDB se fadi do skupiny databdzovych systému s ndzvem NoSQL (,non SQL“ nebo ,not
only SQL* —, nejen SQL¥). Jedna se o nerela¢ni databéze, které se od téch rela¢nich lis{ zptisobem
ukladani zaznamu. Rela¢ni databaze ukladaji data v tabulkovém forméatu podle datového modelu
a obsahuji vazby mezi jednotlivymi tabulkami. Oproti tomu nerela¢ni databdze pouzivaji systém,
ktery je vice flexibilni — mezi typické metody patii ukladani dat ve formatu dvojic klic-hodnota,
ve formé JSON dokumentt nebo jako grafy s vrcholy a hranami. MongoDB pouziva vlastni verzi
schématu pro uklddéni dat odvozenou od systému JSON dokumentii, nazvanou BSON (Binary
JSON — bindrni JSON). Typicky dokument obsahuje veskerd data tykajici se jedné doménové
entity bez vazeb na jiné dokumenty. Dokumentova ulozisté navic nevyzaduji, aby kazdy zdznam
mél stejnou strukturu, coz umoziuje vétsi flexibilitu ve zpracovani rtznorodych dat. [24, 25]

4.2.3 Docker

Docker je platforma v podobé svobodného softwaru (open source), jejimz cilem je zjednoduSent
procesu vyvoje, nasazeni a spousténi aplikaci. Za timto tGcelem vyuziva tzv. , kontejnery” — jedna
se 0 ,, jednotku softwaru, kterd zahrnuje zdrojovy kod, spolu s ostatnimi nutnymi zdroji pro spusténi
(systémové ndstroje, knihovny a nastaveni), aby aplikace béZela rychle a spolehlivé v rizngch
vygpocetnich prostredich. [26] Dusledkem je jednotné chovéni aplikace bez ohledu na prostiedi,
ve kterém je spusténa. [27]
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Kapitola 5

Zpracovani dat

Nésledujici kapitola se vénuje procesu pripravy dat do formy vhodné pro vytvoreni vizualizaci.
V ramci kapitoly bude popsan nejprve postup stazeni dat, vCetné jejich tupravy. Druha céast
kapitoly priblizi metody ¢isténi a nasledného sjednoceni dat do tabulek tak, aby mohla byt
uchovana v databéazi.

5.1 Stahovani dat

Veskeré stahovani dat bylo provedeno v ramci skripti v jazyce R. Jako primarni zdroj dat slouzilo
API vystavené primo NHL, blize popsané v kapitole . Na API byly provadény dotazy pomoci
funkce GET z balicku httT.E

5.1.1 Cesti hraci

Zakladem skriptu pro stazeni dat o ceskych hokejistech je dotaz na NHL API endpoint rosters,
blize popsany v podkapitole [3.4. Jednim z parametri pozadavku je tiipismennd zkratka tymu,
jejichz seznam je nejprve potreba extrahovat z pozadavku na endpoint standings, kterému se
vénuje podkapitola 3.1. Timto zptsobem jsou ziskdna data ve formé tii rozdilnych seznami
pro kazdy tym, kde jsou hraci seskupeni podle pozice — tGtocnici, obranci a brankari. Zaznamy
neobsahuji idaj o tymu, za ktery hrac¢ aktualné hraje, coz je podstatné informace pro vytvoreni
srozumitelnych grafi. K jednotlivym zédznamum jsou pridany kolonky s idaji o ndzvu tymu hrace,
ziskané v predchozim kroku.

Déle je potieba data usporadat do jednotné formy, jelikoz zdznamy pro jednotlivé hrace se
Casto zasadné lisi v pojmenovani sloupecki. V prvnim kroku byla vyuzita funkce rbind. ﬁll.a
Vysledkem je znacné rozsifend tabulka, co se tyce poctu sloupcti. Ulozend data vsak nejsou
sjednocend — naptiklad tdaje o jméné, misté narozeni a herni pozici se nevyskytuji vzdy ve
stejnych sloupcich, jak je vidét na obrazku 5.1.

Poslednim krokem je uprava dat, ktera byla provedena prevazné funkcemi mutate@ pro upravu

1Funkce pijimé jako vstupni parametr URL adresu, na které vyhodnocuje dotaz typu GET v rdmci HTTP
(Hypertext Transfer Protocol) protokolu.

2Smyslem funkce rbind.fill je sjednotit datové tabulky s nékterymi odlisnymi sloupecky. Vysledna tabulka
obsahuje sjednoceni sloupecktt obou vstupnich tabulek. Udaje ve sloupcich, které nebyly soucasti ptivodni tabulky,
jsou doplnény nulovou hodnotou. Funkce je soucéasti balicku plyr.

3Funkce mutate slouzi k vytvofeni/tpravé/odstranéni sloupeckit datové tabulky. Typicky se pouziva pro vy-
tvoreni novych sloupecku, které se odviji od jednoho nebo vice existujicich sloupcii. Funkce je soucasti balicku
dplyr.
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Stahovani dat

id default default.1 firstName.default lastName.default default.2 birthCity.default birthCountry
8482093 Seth Jarvis Winnipeg CAN
8480829 |esperi Kotkaniemi Pori FIN
B4T5T44 Evgeny Kuznetsov Chelyabinsk RUS
8477962 Brendan Lemieux Denver USA
8476921 Jordan Martinook Brandon CAN
8484203 GBradly Nadeau St-Franceis de Madaw CAN
8450039 Martin Nove Mesto na Morave Mecas CZE
BAT76474 Stefan Noesen Plano UsA
8473533 Jordan Staal Thunder Bay CAN
8480830 Barnaul Andrei Swechnikov RUS
B4TEEE2 Teuvo Teravainen Helsinki FIN

B Obrazek 5.1 Ukazka formédtu uloZenych informaci o hracich

sloupecku a um’L‘eB pro sjednoceni krestnich jmen a pi{jmeni do sloupecku s celym jménem. Na
zavér jsou data filtrovana, aby ve vysledné tabulce byli pouze hraci narozeni v Ceské republice.
To je provedeno podle tidaju ve sloupci ,, birthCountry* (stdt narozeni).

5.1.2 Zapasové akce

Aby bylo mozné vykreslit mista, kde se stfely a ruzné dalsi zdpasové akce odehrédly na ledové
plose, bylo potfeba stahnout zaznamy o kazdé akci béhem zapasu, tzv. , play-by-play“ data.
Samotné stazeni bylo provedeno ve dvou krocich. Nejprve bylo potieba ziskat seznam zapast
z dnesniho hraciho dne. Za timto tcelem byl proveden pozadavek na NHL API endpoint sche-
dule, popsaném v podkapitole 3.3. Dotaz vraci seznam zdznamu pro kazdy den v tydnu, ktery
zahrnuje pozadované datum. Pro dalsi praci staci ziskat jen seznam identifikac¢nich iidaji zapasi
z vybraného dne.

Nésledné je potreba pro kazdy identifikacni daj zdpasu provést pozadavek na endpoint
play-by-play, jemuz se vénuje podkapitola 3.7, ktery vraci seznam zapasovych akci. Ve vysledné
tabulce jsou do Fadkt sjednocené tidaje gameld (identifikacni ¢islo zdpasu) a pbp (seznam nélezi-
tosti popisujicich akei). Seznam pbp je t¥eba rozbalit do sloupct tabulky, k ¢emuz slouzi funkce
unnest_wider® Kazd4 akce tak ma v tabulce idaj o éase v zdpase, kdy k ni doslo, popisek
typu akce a dalsi informace. OvSem naddle obsahuje ve formé seznamu kolonku details, ktera
poskytuje dalsi podstatné informace — zejména soufadnice z a y, potfebné pro vykresleni akci
na schématu ledové plochy, a identifikdtory hracu. K extrahovani hodnot ze seznamu je znovu
pouzita funkce unnest wider. Kazdy typ akce je specificky tim, ze mé jinak pojmenované sloupce
s identifikatory ucastnicich se hraci. Rozdily v pojmenovani jsou zaznamenany v tabulce %

Z tabulky vyplyva, ze zaznamy o jednotlivych akcich obsahuji identifikdtory nalezici vice
hrac¢um, ktefi se akce tcastnili. Pro vykresleni akci, na kterych se kazdy hrac¢ podilel, je vhodné
data modifikovat tak, aby jeden radek odpovidal jednomu hraci a ne zdpasové akci. Za tcelem
takového rozdéleni zdznami byla pouzita funkce pivot_longerd Nékteré vzniklé fadkové zaznamy
jsou ve vysledku nepodstatné a mohou byt odstranény. Ze vysledné tabulky jsou odfiltrovany
udaje o brankarich, kteri se icastnili akce typu ,,stfela mimo* a zaznamy o gélovych asistencich,
nebo-li idaje, kde typ hrace odpovida assistlPlayerld nebo assist2Playerld.

4Funkce unite se zaméiuje na spojovani dat z vice sloupeckii do jednoho fetézce. Funkce je soucasti balicku
tidyr.

5Funkce unnest_wider uchovivé fadky, ale modifikuje sloupce. Pfirozené se hodi pro seznamy s pojmenovanymi
slozkami, pak jsou jména uchoviana v popisku nového sloupce. Funkce je soucdsti balicku tidyr.

6V prehledu typu akci chybi akce period-start (zacatek tietiny), period-end (konec tietiny), stoppage (preruseni
hry) a delayed-penalty (zpozdény trest), jelikoz typicky nemaji idaj o zic¢astnéném hréci ani souradnicich a nejsou
tak pro vizualizace podstatné.

"Funkce pivot_longer zvysuje pocet F4dkll a naopak snizuje pocet sloupctt datové tabulky. Vstupem je seznam
sloupci, které jsou ve vysledku ,odstranény.“ Informacni hodnota je vsak zachovidna — parametr names__to urci
nazev sloupce, kde budou uchovany nazvy zrusenych sloupci, a identicky values to znaci sloupec pro umisténi
hodnot, které nalezely pivodnim sloupecktim. Funkce je soucasti balicku tidyr.



Stahovani dat

B Tabulka 5.1 Oznacen{ identifikdtort hrac¢t v ,, play-by-play* datech

’ Koéd akce \ Typ akce \ Hrac 1 \ Hrac 2 \ Hrac 3
faceoff vhazovani winningPlayerld losingPlayerId
shot-on-goal | stiela na branu shootingPlayerld goalieInNetId
blocked-shot | zblokovand stiela | shootingPlayerld blockingPlayerld | goalieInNetld
missed-shot | stiela mimo shootingPlayerld goalieInNetId
goal gol scoringPlayerld assist1Playerld assist2Playerld
hit hit hittingPlayerld hitteePlayerld
penalty vylouceni committedByPlayerld | drawnByPlayerld | servedByPlayerld
giveaway ztrata puku playerld
takeaway ziskani puku playerld

Posledni tpravou je modifikace zdznami popisujicich stiely. V datech poskytnutych skrze
APIT jsou udélosti rozdélené podle vysledku stiely — zblokovand stiela, stFela mimo branu, strela
na branu a gol. Za tcelem sjednoceni téchto zdznami, dostavaji vSechny tyto akce oznaceni shot
(stiela) a do nové kolonky s ndzvem ,,shotResult* (vysledek stfely) je ulozen vysledek (blocked
(zblokovand), missed (mimo), on target (na branu) nebo goal (gdl)). Takovym zplisobem je mozné
v tabulce snadno najit veskeré akce typu strela a zaroven je stale odlisit podle vysledku.

5.1.3 Stridani

Ziskani dat o jednotlivych stf¥idanich béhem zapasu pro kazdého z hraca je pomérné primocaré,
jelikoz NHL za timto ucelem vystavila piimo API endpoint shiftchart, jehoz popisem se zabyva
podkapitola 3.6. K provedeni dotazu na tento endpoint je potieba jediny parametr — identifi-
kacni ¢islo zapasu. Endpoint schedule, kterému se vénuje podkapitola E’)H, poskytuje, v kombinaci
s datem, seznam zapast pro kazdy den v aktudlnim hracim tydnu. Ze ziskanych dat lze nasledné
ziskat jen tidaje z vybraného hracitho dne tak, Ze je v seznamu dni v tydnu nalezen zaznam s iden-
tickym tdajem ,date“ (datum), jako ma vyhleddvany den. Zaznam jednoho dne obsahuje kromé
udaju ,,dayAbbrev¢ (zkratka dne) a ,numberOfGames* (podet zdpast) také seznam ,games®
(zapasy), kde je kazdému zdpasu pridéleny identifikdtor.

Pro kazdy ze zapasi je nasledné proveden dotaz na endpoint shiftchart s vyuzitim identifikac-
nich ¢isel ziskanych v predchozim kroku. Vysledné data jsou sloucena do jediné tabulky pomoci
funkce rbind.®

V neposledni fadé je tfeba zménit formét ¢asovych udaju. Ve stazenych datech je informace
o Case v zapase, kdy stfidani zacalo a skoncilo, poskytnuta ve dvou udajich — ¢islo probihajici
tretiny a ubéhly Cas od zacatku aktualni tfetiny. Pro dalsi zpracovani je vSak dilezité znat
¢as v ramci celého zapasu. Za timto ucelem je k 1daji o ubéhnutém case ve tretiné pripocteno
20 minut za kazdou uplynulou tfetinu zapasu. Pro ¢teni ¢asovych tdaju ve spravném forméatu
je vyuzita funkce parse date_time, kterd slouzi k nacitdni textovych Fetézcu reprezentujicich
casovou stopu do objektu typu POSIXct.

5.1.4 Kratkodobé statistiky

Sekce kratkodobych statistik se zabyva vyvojem nékolika vybranych statistickych ukazatelti pro
kazdého ceského hrace béhem sezény. Takové zapasové zdznamy lze ziskat dotazem na API

8Funkce rbind spojuje vektory, datové tabulky a matice po fadcich. Jedna se o jednu ze zdkladnich funkci
jazyka R.

9Funkce parse_date_time umoziuje uzivateli specifikovat format vstupniho fetézce a vyporidat se tak s riz-
norodymi reprezentacemi casové stopy. Je soucasti balicku lubridate.
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Stahovani dat

endpoint game log M Parametry dotazu jsou identifikacni Cisla hrace a vybrané sezéna. Ulozeni
ziskanych dat do datasetu déle popisuje podkapitola 5.2.1

Dotaz vraci data ve formé seznamu zaznamii z kazdého odehraného zapasu. Tento seznam je
ruzné dlouhy pro kazdého hrace, protoze vzdy odpovida poctu odehranych zapasiu. Pozorované
udaje se navic lisi mezi bruslafi a brankari, takze zpracovani probiha ve dvou krocich podle toho,
o jaky typ hrace se jedna. V obou pripadech jsou ke kazdém zdpasu k dispozici tyto informace:

m , teamAbbrev* — tfipismenné zkratka nazvu tymu hrace,

m ,, opponentAbbrev® — tiipismennd zkratka ndzvu soupeficiho tymu,

= . homeRoad“ — prepinac¢ vyjadrujici zda byl hra¢uv tym v zapase domaci H, nebo hostujici R,
=, gameDate* — datum zépasu,

M3

= ,,toi“ — ¢as na ledé.

Vykon bruslare popisuji nasledujici statistiky:
m ,, goals® — pocet vstielenych gola,
=, assists“ — pocet asistenci,
m ,, points“ — pocet ziskanych bodi,
= ,,shots* — pocet strel,
m ,shifts“ — pocet stiidéani.
U brankarta jsou pak evidovany tyto tudaje:

=, gamesStarted“ — ukazatel vyjadiuje, zda brankar nastoupil v zdpase jako prvni 1, nebo byl
vystiidany az v pribéhu 0,

m ,, shotsAginst® — pocet stiel, kterym brankar celil,
=, goalsAgainst“ — pocet obdrzenych gola,

=, shutouts“ — ukazatel vystihuje zapasy, kde brankar neobdrzel zaddny gél hodnotou 1, zbytek
je pak oznaceny hodnotou 0,

m , savePctg® — procentudlni ispésnost zakrok.

5.1.5 Dlouhodobé statistiky

Jednim z cilt aplikace je vystihnout roli ¢eskych hract jako celku v NHL z dlouhodobého po-
hledu. Je tedy potteba sesbirat data napri¢ nékolika sezénami, aby bylo mozné vyobrazit vyvoj
vybranych metrik v ¢ase. NHL API poskytuje informace z minulych sezén az do prelomu let
1917/1918, ale rozmezi dat bylo tfeba omezit, aby mohla vzniknout pfehlednd a aktudlni vizu-
alizace. Jako rozmezi bylo zvoleno moderni obdobi hokeje, konkrétné se jednd o dobu pocinajici
sezénou 1999/2000.

Vykon skupiny hraci v sezoné lze hodnotit riznymi méritky. Nasledujici statistiky byly vy-
brany na zakladé kombinace faktori, zejména dostupnosti dat ve vsech sezénéch a informativni
hodnoty pro vystihnuti vykonnostni trovné a stielecké produktivity skupiny hract. Jednd se

o nasledujici metriky:

m Pocet hracu — celkovy pocet ¢eskych hraci, kteri se béhem sezény objevili na soupisce nékte-
rého tymu,
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Tvorba datasetu

= Cas na ledé — vystihuje 1épe roli hra¢ v tymu, protoze typicky plati, ze lepsi hraéi travi na
ledé vice casu,

m Vstrelené goly — popisuje streleckou produktivitu skupiny ceskych hraca,

m Ziskané body — vystihuje miru, kterou se ¢esti hraci podileli na gélovych situacich, oproti
vstfelenym gélum obsahuje i pocet gélovych asistenci.

Popisna data o veskerych zaznamenanych sezénach lze ziskat skrze API endpoint standings
season, kterému se vénuje podkapitola . Ziskana data slouzi ke stazeni aktualniho seznamu
tymu v kazdé sezéné, jelikoz se pocet tymu (nebo jejich jména) v prubéhu ¢asu méni. Jednd
se o udaje ,,id“ (identifikacni ¢islo sezény) a ,,standingsEnd“ (datum konce zdkladni ¢dsti). Da-
tum déle slouzi pro vytvoreni dotazu na endpoint standings (podkapitola 3.1), ktery poskytuje
data o poradi tymu v dany den. Timto zpusobem je zaruceno, ze vysledny seznam tymu sku-
tecné odpovida slozeni tymi ve vybrané sezéné. Pro dalsi krok staci jediny tdaj ze seznamu —
»teamAbbrev* s tfipismennym kédem ndzvu tymu.

Jednotlivé kédy tymh jsou postupné pouzity pro stazeni tymovych soupisek z celé sezdny.
K tomu slouzi endpoint roster z podkapitoly 3.4, jehoz druhym parametrem, kromé zkratky nazvu
tymu, je identifikator sezény. Ziskana data maji podobu tii rozdilnych seznamt, kde jsou hraci
rozdéleni podle herni pozice. Jednd se o seznamy ,, forwards® (ito¢nici), ,,defensemen® (obrénci)
a ,,goalies* (brankdri). Za tcelem vytvoreni jednotné datové tabulky vSech hra¢ na soupiskédch
byly tyto seznamy nejprve zretézeny a nasledné jednotlivé zaznamy o hracich spojeny do datové
tabulky pomoci funkce rbind.fill’® Ve vysledné tabulce jsou kromé tidajii o hracich, jako jsou
herni pozice, jméno a tym, také informace o jejich pivodu — mésté a staté narozeni. Tim je mozné
z vysledného seznamu filtrovat jen ceské hrace.

Pro ceské hrace je nasledné potieba zjistit statistické zdznamy z jednotlivych zapast. Takové
udaje poskytuje API endpoint game log (podkapitola @) s parametry odpovidajicimi identifi-
kacnim ¢islim hraca a sezony. Pro dotazovani jsou vyuzity jen identifikdtory nalezici bruslaiam,
hrac¢ska data jsou tedy nejprve filtrovana pro odstranéni zdznamu o brankéarich. Vysledkem je
pro kazdého hréace seznam se souhrnem statistik z jednotlivych odehranych zapasu. Zptsob zpra-
covani ziskanych dat a jejich ulozeni je déle popsano v podkapitole EQ‘)Z

5.2 Tvorba datasetu

Stazend data bylo dale potieba upravit tak, aby byla ve vhodné podobé pro naslednou vizualizaci
v podobé grafi. To ¢asto obnéselo sjednocovani dat z riznych zdrojt do jedné tabulky nebo rizné
sloupcové upravy — at uz odstranéni, pridani nebo modifikaci existujicich hodnot.

5.2.1 Dataset c¢eskych hraca

Dataset ¢eskych hracu tvori zdklad aplikace. Zde jsou ulozeny veskeré zasadni informace o kazdém
z hraé narozeném na tizemi Ceské republiky, kteff jsou hlavnim zdjmem velké ¢asti vyslednych
vizualizaci. Tento dataset také slouzi jako zdroj pro nésledné stahovani dalsich dat o jednotlivych
hrécich, k ¢emuz slouzi predevsim udaj , playerld* (identifika¢ni ¢islo hrace). Proces ziskdni
zékladnich informaci o hracich byl popsan v podkapitole [5.1.1.

V datasetu jsou ulozeny nasledujici informace o kazdém hréci:

m ,, playerld“ — identifikacni ¢islo hrace,
m ,, fullName* — jméno a prijmeni,

m ,, birthCity“ — mésto narozeni,

10Funkce je blize popsana v podkapitole [5.1.1
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Tvorba datasetu

m ,, birthCountry“ — stat narozeni,
= ,,shootsCatches® — ukazatel dominantni ruky hrdace s hodnotami R (pravd), nebo L (levd),
= , sweaterNumber“ — ¢islo dresu,

= ,, position — hodnota vypovidd o pozici hrdde, mize byt R (pravé kiidlo), L (levé kiidlo), C
(stfedovy ttocénik), D (obrdnce), nebo G (brank4r),

m ,, positionGroup“ — zobecnéni udaje ,, position“ o pozici hrace, vSechny pozice Gto¢nikt nesou
oznaceni F'! obranctim a brankaitm ziistava ptvodni oznadeni D, respektive G,

= , birthDate* — datum narozeni,
m ,, heightInCentimeters“ — vyska v centimetrech,
m , weightInKilogram* — vaha v kilogramech,

m ,, current TeamAbbrev* — tfipismennda zkratka tymu.

Ty jsou doplnény o data popisujici kratkodobé statistiky v rdmci jedné sezény. Protoze se
statistiky 1isi pro bruslaie a brankére, je nejprve potieba rozdélit hrace na dvé tabulky, podle
odpovidajici pozice. V obou pripadech je pak proveden iterativni prichod pres kolonku identifi-
kacnich ¢isel hract. Identifikacni ¢islo slouzi jako parametr v dotazu na zapasové statistiky, jak
je popsano v podkapitole 5.1.4, spolu s identifikdtorem sezény.

Vysledkem dotazu je seznam statistickych souhrnu z jednotlivych zdpast. Pro ulozeni hod-
not do datasetu jsou jednotlivd méfitka rozdélena, ¢imz vznikne nékolik dil¢ich seznamu. Kazdy
7 téchto seznamu sleduje vyvoj jedné proménné pro vybraného hrice. Vzniknou tak rtzné se-
znamy napftiklad pro pocet golu, které hrac¢ v zapasech vstrelil, ¢as straveny na ledé a také
ostatni pozorované metriky. Nésledné je fadek v datasetu ceskych hrach, odpovidajici danému
hraci, rozsiten o sloupecky s vybranymi statistikami. Statistické iidaje jsou do tabulky vlozeny
v podobé seznamu. Néasledné jsou zvlast spojeny radky odpovidajici bruslaium a Ffadky odpovi-
dajici brankaifim do dvou oddélenych tabulek. Jelikoz maji spojované radky stejné sloupce, je
pouzita funkce rbind.*2

Na zavér jsou sjednoceny tabulky bruslait i brankait dohromady. Zde uz je pouzita funkce
rbind. fill,'2 kvili odlisnym sloupctim obou tabulek.

5.2.2 Dataset ,, play-by-play*

Dataset ,, play-by-play*“ slouzi k oznaceni mist, kde se na hraci plose odehrély klicové akce bé-
hem zépast. V kapitole 5.1.2 je popsano, jakym zptsobem jsou data stazena z API a nasledné
upravena, procisténa a sjednocena. Vysledkem je souhrnny dataset se vSemi akcemi na ledé z vy-
braného hraciho dne. Ziskana data je vSsak potfeba upravit tak, aby vysledny dataset obsahoval
jen zaznamy akci ¢eskych hracu.

Za timto ucelem je vyuzity dataset ceskych hract, kterému se vénuje podkapitola @ Data-
set obsahuje tidaje o identifikac¢nich ¢islech hrach, které lze vyuzit ke spojeni tabulky s ,, play-by-
play“ daty pomoci funkce inner _joz'n. Tato funkce predstavuje metodu spojeni dvou tabulek
na zakladé identickych kli¢t ve zvolenych sloupcich. Funkce inner_join je oproti dalsim podob-
nym funkeim®® specifickd tim, Ze ve vysledné tabulce jsou ponechany jen ty fadky, u kterych
byl nalezen parovy kli¢ ve druhé dil¢i tabulce. Béhem operace tak dochazi ke ztraté zaznami,

1 Jsou zde zahrnuti hraéi na pozicich levé kiidlo, pravé kiidlo a st¥edovy ttoénik.
12Funkce je blize popsana v kapitole

13Funkce je blize popsana v podkapitole [5.1.1

14Funkce je soucasti balicku dplyr.

15V ramci balicku dplyr existuji také funkce left join, right_join a full join.
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Tvorba datasetu

u nichz nebyla parovd hodnota nalezena. V datasetu tak pretrvaji jen udaje o akcich ceskych
hraca, zatimeo ostatni jsou odstranény.

Jednotlivé zadznamy akci obsahuji mimo jiné prostorové udaje, které odpovidaji souradnicim
na ose z (sloupecek ,,xCoord*) a ose y (,yCoord“). S tim souvis{ dvé nutné upravy. Akce typu
strela jsou vykresleny v grafu jen na jedné poloviné ledové plochy (podkapitola @) a je tak
potfeba provést zobrazeni akci z druhé, nezobrazené ¢asti hraci plochy do té zobrazené. Pro
ostatni akce pak plati, Ze nemaji jednotnou orientaci. Kvili stridani stran tymt béhem zapasi
tedy neni jasné, na kterou branku hrac ttocil, kdyz byla akce zaznamenana. Orientaci akei na ledé
je tak potreba opravit, aby byl vysledny graf prehledny. Prezentaci dat o umisténi jednotlivych
akci se zabyva podkapitola .

Transformace souradnic pro akce typu strela je provedena stfedovou soumeérnosti podle stiedu
hraci plochy. Vysledny graf obsahuje jen kladné body soutadnice x. Pro transformaci hodnot ve
sloupecku ,,xCoord“ je tak vyuzita absolutni hodnota. Nejdiive je ale provedena tprava hodnot
soufadnic na ose y — pokud je hodnota soufadnice z (,xCoord“) zdpornd, musi byt obraceno zna-
ménko ve sloupecku ,, yCoord“.'6 K tipravé souradnicovych hodnot ostatnich akci, kromé typu
strela, je vyuzitd kombinace tdaji v existujicich sloupcich datasetu. Jednd se o kolonky ,, current-
TeamAbbrev* (zkratka tymu hrace), ,,homeTeamAbbrev¢ (zkratka domdciho tymu) a ,, homeTe-
amDefendingSide“!” (umistén{ obranné ttetiny doméciho tymu). Je tak mozné odvodit u kazdé
akce, na kterou stranu hrac pravé utocil. Nasledné je provedena tipravu veskerych souradnicovych
dat do jednotné podoby. Orientace hiisté byla urcena tak, aby tym hrace mél svou obrannou
tfetinu vlevo a itoc¢nou vpravo. Soutadnice akci, které vybranému schématu neodpovidaly, byly
transformovany podobné, jako v predchozim kroku akce strela — tedy podle stiedové soumérnosti
ve stfedu hristé.

Na zavér je potfeba vytvorit ve vysledné tabulce kolonky ., eventLabel* a , shotResultLabel*
s Ceskym prekladem existujicich sloupecka s typy akei (,event) a typy stiel (,,shotResult*).
Nové kolonky pak slouzi jako popisky v legendé vysledného grafu. Zpusob prekladu vystihuji
tabulky E a 5.3.

B Tabulka 5.2 Typy akci

’ »event® ‘ »eventLabel” ‘ B Tabulka 5.3 Typy stfel
faceoff vhazovani
hit hit ’ ,,shotResult“ \ ,,shotResultLabel“ ‘
shot strela on target na branu
blocked-shot zblokovana stfela goal g0l
committedPenalty faul blocked zblokovana
drawnPenalty faul proti missed mimo branu
giveaway ztrata puku
takeaway zisk puku

5.2.3 Dataset ¢asu na ledé

Dataset ¢asu na ledé obsahuje idaje o tom, kolik casu stravil kazdy cesky hrac se vSemi ostat-
nimi hrac¢i na ledé, jak se spoluhréaci, tak i protihraci. Takova informace nelze ziskat primo,
ale je potreba provést vypocet pomoci dvou diive ziskanych dataseti. Dataset ,, play-by-play*
z podkapitoly M obsahuje zaznamy o vsSech zapasovych akcich z vybraného dne spolu s idaji
o hracich, ktefi se akce tcastnili. Z tohoto datasetu lze ziskat vSechny ¢eské hrace, kteri nastoupili
k zépasu (byla k nim pfipsdna béhem hraciho dne alespori jedna akce). Ze seznamu je potieba

16Jgelem operace zachovani orientace umisténi st¥ely vici brance. Pokud by byly akce &isté pieklopeny podle
absolutni hodnoty na ose z, znamenalo by to, Ze stfela, kterd se puvodné nachédzela nalevo od branky, by se ve
vysledku nachézela vpravo.

"Hodnoty jsou dvojiho typu — left (vlevo) nebo right (vpravo).
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odstranit zaznamy o brankarich, jelikoz jejich ¢as na ledé byva nepomérné vyssi nez u béznych
hraca. Zahrnuti brankdrt do datasetu by vysledny graf znacné zkreslila.

Pro vypocet spolecného casu na ledé s ostatnimi hraci, je nutné pro kazdy ziskany zdznam
iterativné provést nasledujici kroky:

1. rozdéleni zdznamu o stf*idénich@ na dvé c¢asti — stfidani jen zvoleného ceského hrace a vsSech
ostatnich,

2. iterace pres kazdého z ostatnich hracu, jejichz cas na ledé spolu s ¢eskym hracem bude déle
vypocitany,

iterativni pruchod tdaji o stridanich vybraného ¢eského hrace,
ve vnoreném cyklu iterace pres stiidani jednoho z ostatnich hrac,

vypocet doby, po kterou se stfidani ¢eského a jiného hrace prekryvaji,

e ok ®

pricteni casu z predchoziho kroku k vyslednému casu, ktery predstavuje celkovou dobu, kdy
se na ledé vyskytovali oba hraci.

Vysledkem je kompletni tabulka s prehledem spolecného ¢asu na ledé c¢eskych hracu spolu
s ostatnimi hraci, kteri se tcastnili zapasu. Vznikly dataset poslouzi jako podklad pro vizualizaci

v podkapitole 6.1.3.

5.2.4 Dataset dlouhodobych statistik

V podkapitole ’m byl popséan proces pro ziskani seznamu statistickych souhrni ze zapasu kaz-
dého hrace. Tyto statistiky z jednotlivych zapasi musi byt nasledné shromazdény do souhrnnych
statistik. Metriky Cas na ledé, vstrelené goly a ziskané body jsou pro kazdého hrace slouceny ve
dvou formach — jako pramérnd hodnota na zapas a jako suma napri¢ vsemi zapasy. Vysledné
hodnoty musi byt dale shrnuty, aby bylo mozné zhodnotit ¢eské hrace jako celek v dané sezéné.
Znovu jsou pouzity metody prumérovani a sumarniho souctu tak, aby vysledny dataset obsahoval
zminéné metriky ve dvou podobéach. Dataset tak obsahuje jednak pramérné hodnoty zvolenych
metrik na hrace, ale také soucet hodnot pro vSechny hrace spolecné v jednotlivych sezénach.

Vysledkem je fadek zaznami, kde kazda z vybranych statistik je shrnuta do jednoho c¢isla.
Spojenim dat z vybranych sezén vznikne vysledny dataset, kde jeden radek odpovidd jedné
sezéné. V datasetu jsou evidovany tyto informace:

m , seasonld”“ — identifika¢ni ¢islo sezény,@

m ,endDate* — datum konce zakladni ¢asti,

m , skaters“ — seznam identifikac¢nich ¢isel vSech Ceskych bruslait v sezéné,

m ,, goalies — seznam identifikacnich ¢isel vSech ¢eskych brankara v sezéné,

=, playerCount” — pocet ¢eskych hracl v sezéné (soucet délek seznamu , skaters” a ,, goalies”),
m ,, season” — rok reprezentujici sezénu,%

m ,toi__sum® — celkovy cas na ledé vSech ceskych bruslai,

=, toi_avg“ — prumérny cas na ledé v zapase pro c¢eské bruslafe,

18Stazeni téchto dat se vénuje podkapitola ’m

198ezény v NHL probihaji typicky na prelomu dvou let, identifikdtor obsahuje tyto roky zietézené za sebou —
napr. ,20232024% pro sezénu 2023/2024.

20Hodnota odpovida vzdy prvnimu z rokt v tdaji ,seasonId.
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m , goals sum“ — soucet poc¢tu golu vsech ceskych bruslari,
m , goals_avg“ — prumérny pocet gblu ¢eského bruslare,
m ,, points_sum® — soucet poctu bodu ¢eskych bruslai,

= ,, points_avg® — pramérny pocet bodu ¢eského bruslare.
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Kapitola 6

Vizualizace

Nésledujici kapitola se zabyva vyuzitim dat, jejichz stazeni a zpracovani se vénuje kapitola E
V ramci kapitoly budou priblizeny technologie a metody, pomoci kterych byly vytvoreny grafy
prezentujici vykony ceskych hract. Podstatou kapitoly je také popsat typy grafi zvolené v jed-
notlivych vizualizacich a objasnit, pro¢ byly dané typy zvoleny.

6.1 Dnesni déni

Tato sada grafi se zaméruje na jednotlivé zapasy. Cilem vizualizaci v této sekci je predstavit
vykony ¢eskych hraci v jednom zépase, ktery se odehral v dnesni den. Podkladem pro vizualizace
v této podkapitole jsou zapasova data odpovidajici hra¢tim, ktefi se ve zvoleny hraci den Gcastnili
nékterého ze zapasu. Cilem téchto vizualizaci je vytvorit pro uzivatele prehled, ze kterého bude
ziejmda mira zapojeni hrace v daném zapase, jeho streleckd produktivita a v neposledni radé
také shrnuti, se kterymi ostatnimi hraci stravil nejvice ¢asu na ledé. Uzivatelskym vstupem je
celé jméno bruslate, jehoz statistiky budou zobrazeny. Uzivatel provadi vybér ze seznamu vsSech
Ceskych bruslart, ktefi se ucastnili dnesnich zdpasu.

6.1.1 Schéma strel

Vizualizace s nazvem ,,Schéma stiel* ma za cil vystihnout stfeleckou produktivitu jednotlivych
ceskych hokejistt v zadpasech z dnesniho dne. Jako datovy podklad pro vykresleni jednotlivych
stiel slouzi dataset ,,play-by-play“, jemuz se blize vénuje podkapitola @ Dataset obsahuje
zéznamy o veskerych zapasovych akcich ze zvoleného dne, spolu s tidajem o hraci, ktery se akce
ucastnil. Data jsou filtrovana podle udaje ,,event, znacictho o jaky typ akce se jedna. Vybrany
jsou jen zaznamy s hodnotou shot.

Jednd se o prostorova data — v kolonkach ,,xCoord“ a ,,yCoord“ jsou ulozeny hodnoty od-
povidajici soutadnicim na osach x a y hraci plochy. Vysledkem je bodovy graf, kde je umisténi
bodu uréeno pravé soufadnicemi na osach. Vizudlnim podkladem pro vznikly graf je grafika pred-
stavujici hokejové hiisté, vykreslend pomoci funkce geom hockey.2 Funkce p¥ijimé ve vstupnim

1Definice ,dnesniho dne“ zde neni tak piimocara, jak by se mohlo zdét. Jelikoz zapasy se typicky hraji ve vederni
dobé severoamerického casu, bézné se stava, ze probihaji az nasledujici den stiedoevropského casu. Cilem aplikace
je pro fanousky v Evropé (zejména v Ceské republice) prezentovat dalsi den réno statistiky ze zdpast, které se
odehraly béhem noci. Z tohoto divodu jsou v sekci Dnesni deéni pouzivand data, kterd technicky odpovidaji
predchozimu dni.

2Funkce geom __hockey je soucasti balicku sportyR.
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parametru nazev ligyB a rozmezi hraciho pole k Vykresleni.@ Podle druhého zminéného parametru
Ize vykreslit bud celou plochu, nebo jen nékterou jeji ¢ast. Pro vizualizaci umisténi akei typu
strela bylo zvoleno rozmezi parametrem ,,ozone“ — vysledkem je pouze prava cast hraciho pole.

Omezeni casti ledové plochy k vykresleni bylo zvoleno kvili lepsi pirehlednosti dat. Ledova
plocha je symetricka — kazda akce ma odpovidajici obraz ve druhé poloviné hiisté, podle stfedové
soumérnosti se stfedem ve stfedu ledové plochy. Zobrazeni vSech stfel v jedné poloviné hiisté
prinasi tu vyhodu, Ze je jednoduché porovnat umisténi stiely s ostatnimi zdznamy v datasetu.
Oproti vykresleni na celém hristi, kde je mozné strely porovnavat jen s dalsimi strelami ve stejné
Casti ¢asti ledové plochy, coz vede na rozpileni datasetu.

Strely, které jsou v grafu vykresleny, zalezi na pozici hréce, zvoleného na uzivatelském vstupu.
V pripadé, ze se jedna o obrance nebo uito¢nika, jsou v grafu zobrazeny sttely vsech ¢eskych brus-
lara ve vybrany den. Body tak predstavuji zdznamy v datasetu ,, play-by-play“, kde je hrac¢ ozna-
ceny jako ,strilejici hrac“. Pokud je vsak zvolenym hracem brankar, vykreslené body v grafu
predstavuji strely, kterym cesti brankafi ve zvoleny den celili. Tyto zdznamy pak v datasetu
nesou oznaceni ,, brankar“. V obou pfipadech jsou pak body tykajici se pfimo zvoleného hrace
nepruhledné, zatimco strely ostatnich hraci ve skupiné maji zvysenou prihlednost. Vykreslené
body jsou déle barevné odliseny podle tdaje v kolonce , shotResult®, odpovidajicimu vysledku
strely. Pro vyjadreni vyznamu jednotlivych barev v legendé grafu je vyuzity sloupecek ,,shotRe-
sultLabel“ s ¢eskymi popisky, odpovidajicimi kolonce ,,shotResult*. Mozné hodnoty popiski jsou
gol, na branu, zblokovand a mimo brdanu.

Graf poskytuje pridany kontext ohledné stielecké produktivity hrace oproti jen poctu strel
nebo goli. Prestoze tyto hodnoty do jisté miry také vypovidaji o vykonu hrace v ofenzivni fazi
hry, neni mozné timto zptisobem vystihnout kvalitu jednotlivych stiel. Stiely v blizkosti souperovi
branky prinaseji lepsi Sanci na skérovani oproti streldm z velké vzdalenosti. Pomoci grafu tak lze
napriklad posoudit schopnost hrace dostavat se do nebezpecnych mist pro soupere a také jeho
efektivitu pri zuzitkovani vytvorenych Sanci.

L 1
d \
¥ . » 1
® , Typ stiely
; ® - ® gol
[ﬂ ] @ mime branu
| L4 ) @ na branu
s U @ zblokovana
v .
i »; |
L T—
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B Obrazek 6.1 Pichled strel ze dne 8. 2. 2024, zvoleny hra¢ Martin Necas

3Kromé ,NHL“ je mo#né vykreslit hraci plochu s rozméry odpovidajicimi réiznym standardim: ,AHL* (Ameri-
can Hockey League - Americkd hokejova liga), ,JIHF* (International Ice Hockey Federation - Mezindrodn{ federace
ledniho hokeje), ,NWHL* (National Womens Hockey League - Nérodni zenska hokejovd liga) a dalsi.

4Moznosti vstupu jsou full“ (celé), ,in_bounds_only“ (pouze hracf plocha), ,ozone® (titoénd tietina) a dalsi.
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6.1.2 Schéma akci

Veskeré zapasové akce, vyjma strel, jsou vykresleny ve vizualizaci ,, Schéma akci*. Datovym pod-
kladem pro graf je v tomto ptripadé, stejné jako pro , Schéma stiel“, dataset , play-by-play*,
popsany v podkapitole ‘5.2.2. V datasetu lze najit zaznamy o kazdé akci, ke které doslo béhem
zapast daného hraciho dne, spolu s idajem o zicastnéném hraci. Z datasetu je nejprve potreba
odstranit zdznamy o strelach. Jedna se o takové zdznamy, které maji ve sloupecku ,,event” hod-
notu shot. Po proveden{ filtrace zbyvaji tyto typy akei: hit (hit), faceoff (vhazovéani), takeaway
(zisk puku), giveaway (ztrata puku), blocked-shot (zblokovand stfela), committedPenalty (faul)
a drawnPenalty (faul proti). Ze zminéného seznamu je déle potieba pred vykreslenim odstranit
zéaznamy o vhazovani. Takové akce nejsou zajimavé pro vizualizaci prostorovych dat, protoze se
vzdy odehravaji na stejnych nékolika mistech na ledové plose — v kruzich pro vhazovani. Jejich
zahrnuti v grafu by tak nemélo vyznam.

Vysledkem je bodovy graf, kde jsou jednotlivé akce umistény podle souradnicovych hodnot
v kolonkéch ,xCoord* a , yCoord*, odpovidajicich osém z a y na hraci plose. K vykresleni
grafiky ledové plochy, tvorici podklad vysledného grafu, je pouzita funkce geom __hockey, jiz diive
zminéna v podkapitole [6.1.1. Jako vstupni parametr pro urceni rozmezi plochy k vykresleni je
tentokrat zvolena hodnota ,,in_ bounds_ only“, coz znamena vykresleni celé ledové plochy. Rozdil
oproti predchozi vizualizaci spociva v tom, ze u akci kromé stfely muze jejich presné umisténi
na hraci plose vést k lepsSimu vystihnuti situace, béhem které k akci doslo, spolu s presnéjsim
vystihnutim role zicastnéného hrace. V datasetu jsou souradnice akci zaznamenany tak, aby
byly orientovany stejnym smeérem — tedy obrannd tretina je umisténa vlevo a Uto¢i se smérem
doprava.

Jednotlivé body v grafu umoznuji odvodit kontext akce podle jejich umisténi na ledové plose,
podobné jako u schématu tykajiciho se stfel. Naptiklad ke zblokovanym stfeldm nejcastéji dochazi
v obranné ¢asti htisté, kde maji i nejvétsi vyznam. Zblokované strely v jinych ¢astech uz tak
dulezité nejsou, jelikoz se jednd o méné nebezpecné strely. Dale faul v itoéném pasmu je obecné
povazovany za zbytecny, oproti faulu v obranném pasmu. Dalsim ptikladem jsou akce typu hit.
Pokud k hitu doslo v obranném pasmu, dé se usuzovat, ze souperici tym byl v drzeni puku ve
vyhodné pozici a hrac se soupete pokusil zastavit. Oproti tomu hit v ito¢ném pasmu je znamkou
aktivni tymové obrany (, forechecking”) — snahy vyvinout na soupefte tlak pii rozehravce a dostat
tak svij tym do vyhodné pozice. Podobné ztrata puku v obranném pésmu je daleko vétsi chyba,
nez v utoéném pasmu. Jelikoz po ztraté puku v obranném pasmu se typicky dostava souperici
tym do nebezpecné pozice pro skorovani.

Typ akce @ faul # hit < zblokovana stfela & zick puku B ztrata puku

+

B Obrazek 6.2 Piehled akci ze dne 8. 2. 2024, zvoleny hra¢ Jakub Lauko
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6.1.3 Cas na ledd

Graf ,,Cas na ledé“ mé za cil prezentovat prehled soupefi i spoluhraéti vybraného hrace a porov-
nat, ktefi z nich stravili na ledé nejvice ¢asu v zapase spolu s ¢eskym hracem. Timto zpusobem
Ize vypozorovat roli zvoleného hrace v tymu — napriklad kdyz ¢asto nastupuje ve formaci s nej-
lepsimi hraci svého tymu, muze to svédcit o vysoké trovni jeho hry. Tento efekt lze pozorovat
i z opacného pohledu, tedy kdyz je zkoumén ¢as na ledé s hraci ze soupericitho tymu — pokud
vybrany hrac¢ nastupuje proti spickovym hrac¢im soupefte, svédéi to o jeho spolehlivosti a schop-
nosti se jim vyrovnat. V grafu chybi spolecné ¢asy spolu s brankafi, protoze ty byvaji typicky
velmi vysoké oproti ostatnim hra¢tim a vysledny graf by tim byl zkreslovan.

Stazeni a upravé dat, které tvori podklad grafu, se vénuje podkapitola m Jeden radek
v tabulce vyjadruje, kolik casu v zdpase spolu stravila dvojice hraca na ledé — jedna se o ¢eského
hrace a jednoho ze vSech ostatnich hract, kteri v zapase nastoupili. V kolonce ,,time“ lze najit
spolecny cas v sekundédch. Tato hodnota je pak pri vykresleni grafu prevedena na minuty. Kazdy
Cesky hra¢ mé v tabulce nékolik zdznamu podle toho, s kolika hrac¢i se vyskytoval na ledé.

Vizualizace dat je provedena sloupcovym grafem, kde na ose x jsou vyneseni ostatni hraci a na
ose y Cas na ledé spolu s ¢eskym hracem, zvolenym uzivatelem. Sloupce jsou sefazeny sestupné
od hrace s nejvétsim spolecnym ¢asem az po hrace s nejmensim. Jednim z uzivatelskych vstupi
je skupina hract, ktefi jsou v grafu znazornéni. Pi zvoleni hodnoty Vsichni jsou v grafu vyneseni
vsichni hrac¢i bez ohledu na tym. Tymova prislusnost je pak odliSena barvami sloupci. Dalsimi
moznostmi vybéru jsou Spoluhrdci a Souperi, v kazdém piipadé jsou pak tidaje ostatnich hract
filtrovdny podle kolonky ,,currentTeamAbbrev* (zkratka tymu), bud na hodnoty odpovidajici
tymu zvoleného hréce, nebo soupericimu tymu. Druhym uzivatelskym vstupem je posuvnik,
jehoz hodnota urcuje kolik hrac¢t z vybrané skupiny bude v grafu znédzornéno.

Cas (v minutach)

B Obrazek 6.3 Graf ,,Cas na led&* ze dne 8. 2. 2024, zvoleny hraé Ondfej Palit

6.2 Kratkodobé trendy

Podstatou kategorie vizualizaci s ndzvem ,, Kratkodobé trendy* je predstavit uzivateli dosavadni
vykony ceskych hract v probihajici sezoné. Cilem je prezentovat statistiky jednotlivych ceskych
hract v rozsahlejsim méritku, ¢imz je mozné zasadit statistiky z jednotlivych zadpast, popsanych
v podkapitole , do sirsiho kontextu.

Jako podklad pro grafy v této sekci slouzi dataset ¢eskych hraci, jehoz vytvofeni se vénuje
podkapitola 5.2.1. Zaznamy z datasetu obsahuji udaje o veskerych ceskych hracich, kteri na-
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stoupili béhem probihajici sezény do zapasu, spolu se zdznamy jejich statistik z jednotlivych
zapasu ve formé seznamu. V datasetu jsou dale ulozeny doplnujici informace o kazdém ze za-
past hrace. Jednd se o tdaje ,,gameDate* (datum zdpasu), ,,teamAbbrev* (zkratka ndzvu tymu),
»opponentAbbrev* (zkratka ndzvu soupeticiho tymu), ,,homeRoad“ (ukazatel, zda byl hracuv
tym v zdpase domédci) a idaj o kolikdty zdpas v poradi se jednd. Tim je mozné odvodit dalsi
souvislosti ohledné zapasu a vykonu hrace.

V datasetu jsou zaznamendny statistiky bruslait i brankait, prestoze se jednd o dvé naprosto
oddélené skupiny proménnych. Jedinou vyjimkou je Cas na ledé, ktery je zaznamendvany u obou
skupin stejnym zpusobem. Avsak i zde existuje zasadni rozdil, co se tyce méritka — zatimco
brankafi bézné stravi na ledé cely zdpas (coz odpovidd 60 minutdm hraciho ¢asu), u bruslait
se udaj pohybuje nanejvys kolem 30 minut. Kvili zdsadnim rozdilim v druzich pozorovanych
statistik, byla kategorie rozdélena do dvou grafi podle skupiny hracta. Typove se jednd o stejné
grafy, které zobrazuji data stejnym zpusobem. Lisi se jen tim, jaky typ hraca zobrazuji a tim
padem i statistikami, které kazdy z graf prezentuje.

V obou pripadech je vykreslovina zména hodnoty proménné v Case, k cemuz se nejvice hodi
spojnicovy typ grafu. Hodnoty na ose x odpovidaji ¢islu zapasu v poradi, na ose y se pak jednd
0 hodnotu pozorované proménné v daném zépase. Data vykreslend v grafech jsou definovana
dvojici vstupnich parametru uzivatele. Jedna se o dvé vybérové polozky — jméno hrace a pozo-
rovana promeénna. Vstupni parametr se jménem urci hréce, jehoz statistiky jsou zvyraznény. Ve
vysledném grafu je vzdy vyznacena vybrand statistika pro kazdého z ¢eskych hraci, ale spojnice
odpovidajici vybranému hraci je zvyraznéna. Body na zvyraznéné spojnici, odpovidajici jednot-
livym zapasum, pak obsahuji dodatecné informace o zapase. Z popiska téchto bodu lze zjistit
datum zapasu, za jaky tym hrac¢ nastoupil a také nézev soupericiho tymu. V pfipadé brankara
jsou zvyraznény nékteré vyjimecné zapasy, v zavislosti na pozorované statistice. Mohou to byt
zapasy, kde byl brankaf vysti{idany az béhem hry (nemé v zapase tzv. , start“), nebo kde neobdr-
zel zadny gél. Druhy vstupni parametr urcuje, kterd statistika je v grafu vykreslena. U bruslari
jsou na vybér tyto moznosti:

m Cas na ledé — urcitym zpisobem se jednd o méritko postaveni hrace v tymu. V rozmezi
v . 7 o . v 3% 5 N7 . ’
nékolika zapasi lze sledovat, jak se vyviji role hrace.2 Prikladem je obrazek 6.4.

m Goly — pocet golu hrice v sezoné, hodnota odpovidd kumulativnimu souctu (tedy soucet vSech
goli od zacatku sezony az po dany zépas).

m Asistence — pocet asistenci hrace v sezéné, v podobé kumulativniho souctu.

m Body — pocet bodu (gbly a asistence) ziskanych hracem v sezéné, hodnoty odpovidaji kumu-
lativnimu souctu.

m Strely — pocet stfel v zapase. Hodnota poskytuje prehled o aktivité hrace v zdpase a jeho
schopnosti dostavat se do stteleckych pozic na ledové plose, aniz by byly zohlednény vysledky
stfel. V grafu je vykresleny kumulativni soucet hodnot.

m Prumeérny cas na stridani — dalsi metoda popisu role hrace. Delsi doba stiidani typicky znaci
vétsi zodpovédnost v ramei tymu. Kratka stridani zase svédci o tom, Ze se hrac¢ dostava na
led spise ve specidlnich pripadech.

Vybér u skupiny brankaia poskytuje néasledujici statistiky:

= Cas na ledé — u brankaia ¢asto odpovida celé délce zapasu s lehkymi vichylkami. V p¥ipadé
prodlouzenti je ¢as delsi nez standardnich 60 minut, pokud vsak tym prohraval ke konci zapasu,

5Rostouci &as na ledé poukazuje na to, ze hrd¢ podava dobré vykony. V opaéném piipadé se mize jednat
naopak o zménu role v sestavé nebo ztratu duvéry.
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byva zase klratéi.B Zajimavé jsou pak vyraznéjsi odchylky, které jsou v grafu vyjadieny spolu
s informaci, zda v zapase nastoupil jako prvni brankar. Pokud ma brankar kratky cas na
ledé a v zapase nestartoval, pak zaskakoval za druhého brankare, kterému se pravdépodobné
nedarilo. Pokud vSak brankar v zapase ma start, svéd¢i to o tom, ze se jemu samotnému
nedafilo a trenér se ho rozhodl odvolat.

w Uspésnost zdkroki — klicové statistika pro brankafe. V grafu je popisek jednotlivych bodi
doplnén o udaje poctu strel, kterym brankar celil. Ukdzku lze vidét na obrazku EBy

m Strely proti — kumulativni soucet poctu stiel, kterym brankar béhem sezdény Celil.

m Obdriené goly — kumulativni soucet obdrzenych géli v sezoné.
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B Obrazek 6.4 , Kratkodobé trendy“ pro bruslafe, zvolenou statistikou je Cas na ledé a hra¢em Radek
Faksa.
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B Obrazek 6.5 , Kratkodobé trendy* pro brankéie, zvolenou statistikou je Uspésnost zdkrokd, zvolenym
hracem Lukas Dostdl. Modrou barvou jsou vyznacené zapasy, ve kterych nestartoval.

6.3 Dlouhodobé trendy

Vizualizace s nazvem ,, Dlouhodobé trendy“ ma za cil vystihnout vyvoj role ¢eskych hract jako
celku v NHL. Aby bylo mozné takové tudaje efektivné prezentovat, je potfeba nejprve shrnout
data odpovidajici jednotlivym hractm tak, aby vyslednd hodnota vystizné zachytila jejich vykony

6To je ddno moznosti trenéra v jakoukoliv chvili zépasu odvolat brankéafe a nahradit ho dalsim Gto¢icim hrécem.
Strategie s vysokym rizikem obdrzeni gélu se vyplaci zejména v situacich, kdy tym prohrava na konci zakladni
hraci doby.
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v podkapitole 5.2.4.

Jelikoz podstatou grafu je sledovat vyvoj vybranych proménnych v ¢ase, byl pro vizualizaci
zvolen spojnicovy graf. Na ose z je v tomto pripadé vynesen rok,” oproti graftim v podkapitole 6.2,
kde se jednalo o jednotlivé zépasy. Osa y pak odpovidd hodnotdm zvolené statistiky.

Graf je definovany dvojici uzivatelskych vstupnich proménnych. Prvni z nich je vybér sta-
tistiky z nésledujicich moznosti: Pocet hrdci, Cas na ledé, Gély a Body. Jedna se o zakladni
proménné, které popisuji role a vykony skupiny hract béhem sezény. Pocet hrdcu odpovida po-
¢tu vSech ceskych hraci, ktefi se béhem dané sezdny objevili na soupisce nékterého z tymi, bez
ohledu na to, kolik zapast odehréli. Zaroven se jednd o jediny pfipad z nabidky statistik, kde
jsou zahrnuti jak bruslafi, tak i brankari. To je déano tim, ze statistiky Gdly a Body popisuji ryze
dtoc¢nou fazi hry, na které se brankaii piilis ¢asto nepodileji.® U statistiky Cas na ledé pak plati
podobné pravidlo, jako v podkapitole ELZ — brankari stravi na ledé nepomérné vice ¢asu za zapas,
nez ostatni hraci. Z tohoto diivodu nejsou brankarska data soucédsti ani této statistiky.

Udaj o poétu hract viak nevystihuje miru zapojeni jednotlivich hraci v zapasech, jelikoz zde
jsou zahrnuti i hrac¢i s nizkym c¢asem na ledé nebo malym poctem odehranych zipast. V tomto
ohledu je vystiznéjsi metrika o Case na ledé, kterd je v grafu zachycena dvéma zpusoby — jako
prumeérna hodnota na jednoho hréace a jako sumarni soucet napri¢ vSemi zapasy kazdého z hraca.
Stejnym zptsobem jsou rozdéleny i zbyvajici dvé statistiky, které popisuji pocet vstrelenych géli
a ziskanych bodi. Divodem pro zahrnuti téchto metrik je vyjadreni stfelecké produktivity hraci,
spolu s podilem na akcich, které jsou ve vysledku nejdulezitéjsi — vstrelenych gélech. Druhym
uzivatelskym vstupem je rozsah sezén k zobrazeni. Kompletni prehled nabizi rozmezi od sezény
1999/2000 az po aktudlni, 2023/2024. Uzivatel mé vSak moznost vykreslené obdobi libovolné
omezit a zamérit se jen na jeho ¢ast.

v ramci celé sezény. Grafy v této sekci vychazi z dat, jejichz stazeni a zpracovani je popsano

&0 Sezéna 2008/2009 | 61

Potet hrach

2000 2005 2010 2015 2020
Sezina

B Obrazek 6.6 ,,Dlouhodobé trendy“, zvolenou statistikou je Pocet hrdci.

7Sezény NHL typicky probihaji na pfelomu dvou let. Kvili ptehlednosti grafu piedstavuje kazdou sezénu prvni
z dvojice let, kdy probihala.

8Respektive i u brankai jsou tyto statistiky vedeny, jelikoz ve vzacnych situacich si brankai asistenci pripisuje.
Jesté méné Casto se stava, ze brankar skéruje gél (to nastavd témér vyhradné v situaci, kdy soupefici tym hraje bez
brankére). Z pohledu této préice jsou takové ojedinélé pripady povazoviny za zanedbatelné, jelikoz by brankdrska
data, v pripadé zahrnuti do vypoctu, méla velky vliv zejména na primérnou hodnotu poctu géli a asistenci na
hrace.
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Tato prace se zabyva vizualizacemi statistik ¢eskych hokejisti v NHL. Nejprve byl proveden
pruzkum existujicich webovych stranek, které se zabyvaji prezentovanim hokejovych statistik
zajimavym zptsobem a nejen formou tabulkovych zaznamt. Prestoze byla nalezena fada tako-
vych zdroji, z nichz se vétsina zabyva hraci v NHL, nebyl objeven zadny, jehoz zaméreni by
se podobalo této praci — vizualizace s dirazem na skupinu hraca, odliSenych podle narodnosti.
Nésledovala reserse moznych zdroju dat, které poskytuji potfebné tdaje o hracich. V této casti
bylo zjisténo, ze jedinym vhodnym zdrojem, z hlediska obsdhlosti i spolehlivosti, je API posky-
tované primo NHL. Pfestoze API nem4 oficidlni dokumentaci, podafilo se potfebnd data ziskat
za pomoci neoficidlni dokumentace. Tento zdroj se ukazal byt pro potieby prace dostatecny,
jelikoz obsahuje nejen tidaje o jednotlivych hracich, ale také statistické souhrny jednotlivych za-
pasu v sezéné a data tykajici se tymu — poradi tymu v lize, plan zdpasu a predevsim soupisky
tymu podle sezény. Avsak ukézalo se, ze ani tento zdroj neni naprosto stabilni a spolehlivy.
Pred zacitkem sezény 2023/2024 doslo ke zméné struktury celého API a tudiz zméné URL adres
jednotlivych endpointi. Ptivodni adresy nebyly zachovany a bylo tak tfeba aktualizovat veskeré
skripty, které slouzi ke stazeni a zpracovani dat. V ptipadé dalsi podobné zmény API by bylo
nutné udélat podobnou tpravu skript znovu.

V praktické ¢asti prace byla nejprve navrzena a pozdéji vytvorena sada vizualizaci a grafa, je-
jichz cilem bylo prezentovat statistiky ¢eskych hract ze t¥1 pohledii — popis vykonu v jednotlivych
zapasech, pfehled vybranych méritek v ramci sezény a vyvoj role ceskych hokejisti jako celku
v NHL. Motivaci pro zvoleni tématu bakalaiské prace bylo poskytnout hokejovym fanouskim
prehled o aktudlnim déni v NHL z pohledu ceskych hokejistii, coz bylo reflektovano béhem ce-
1ého procesu navrhu vizualizaci. Vysledna sada graft byla rozdélena do t¥i sekci odpovidajicim
zpusobem.

V sekci ,,Dnesni déni“ jsou shrnuty veskeré dulezité akce zvoleného hrace béhem jednoho
zapasu, ktery se odehral ve vybrany den. Dva z grafi v této sekci prezentuji mista, kde se na
ledové plose odehraly akce spojené s timto hracem. Z umisténi bodu lze pak odvodit dodatec¢ny
kontext, ktery blize vystihuje jednotlivé akce. Prvnim takovym grafem je Schéma strel. Jedna se
o bodovy graf, kde jsou vykresleny veskeré strely Ceskych hracu. Jednotlivé stiely jsou barevné
odliSeny na ¢tyTi kategorie — stfely na branku, mimo branku, zblokované stfely a goly. Z je-
jich umisténi na hraci plose pak lze odvodit, jak byly jednotlivé stfely nebezpeéné pro soupere.
Pokud se stfela nachézi v tésné blizkosti branky soupericiho tymu, vypovida to o vysoké Ssanci
skérovat gél. Naopak strely, které se nachazi daleko od branky, byvaji méné nebezpecné. Umis-
ténim zapasovych akci se zabyva také Schéma akci. Jednd se opét o bodovy graf, ale tentokrat
jsou vykresleny vSechny ostatni zdpasové akce, kromé stiel. Jejich umisténi na hraci plose znovu
vyjadiuje okolnosti dané akce, podobné jako u pfedchoziho schématu. Poslednim grafem v sekci
je Cas na ledé, jehoz cilem je prezentovat hrace, se kterymi ¢esky hrac stravil nejvice ¢asu na
ledé. Z této informace lze odhadnout roli hrac¢e v tymu. Obecné plati, ze kvalita spoluhraci,
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se kterymi se hra¢ na ledé nejcastéji potkaval, do jisté miry vypovidd i o drovni hry zvoleného
hrace. Podobné pravidlo plati i ohledné soupericich hraciu.

Kategorie ,, Kratkodobé trendy*“ se zabyva prezentaci statistik hract ve vsSech zapasech ak-
tudlni sezény. Jelikoz se znacéné 1isi méritka pro vyjadfeni vykonu bruslait a brankéara, byly
vytvoreny dva odlisné grafy podle hracské pozice. Kazdy z graft vystihuje vyvoj vybranych me-
trik pro skupinu hrac¢u. Z grafu tykajiciho se bruslaii lze zjistit, jak se vyviji role hrace v tymu,
podle udaje o casu na ledé v jednotlivych zapasech. Déale graf popisuje stieleckou produktivitu
hrace béhem sezény. Hodnoty vybranych metrik — pocet vstfelenych géli, ziskanych bodi a sttel
— lze také porovnat s ostatnimi ceskymi hraci v sezéné. Vykon brankait pak vystihuje statistika
procentudlni ispésnosti zadkroku v zapasech, coz je pro brankare klicové méritko. Déle je mozné
vzajemné porovnat Ceské brankére v poctu stiel, kterym celili za sezénu, nebo poc¢tu obdrzenych
golu.

Cilem sekce ,, Dlouhodobé trendy“ byla prezentace vybranych statistik v méritku nékolika
sezén pro Ceské hrace v NHL. Zamérem bylo vystihnout vyvoj téchto metrik v dlouhodobém
rozmezi a popsat tak zménu role ceskych hract jako celku. Klicova je metrika Pocet hrdci,
kde jsou zahrnuti vsichni hraci, ktef{ béhem sezény nastoupili za néktery z tymi. Udaj viak
nevypovida o tom, jak aktivné se hraci skutecné zapojili do hry. Za ucelem vyjadrit stieleckou
produktivitu hrac byly zvoleny statistiky Gély a Body, Cas na ledé pak popisuje miru zapojeni
hract do zapast. Zminéné statistiky jsou vzdy prezentovany ve dvou variantach — v praméru na
jednoho hrace a jako celkovy soucet hodnot vsech hraca. Z graft lze zjistit, ze ackoliv celkovy
pocet ceskych hrac¢u v NHL Kklesa, jejich kvalita zustdva velmi dobrd. Dokonce se ukazuje, Ze
na zakladé primérného poctu géli a asistenci si vedou lépe, nez v predchozich letech. Trend
vypovidad o tom, Ze ackoliv NHL v posledni dobé opustilo mnoho Cechti, pravdépodobné se
z velké ¢asti jednalo o hréace s nizsi vykonnosti. V soutézi pak zustali prevazné nejvice produktivni
hraci. Vysledny graf vsak opomiji statistiky brankait. Vyjmuti brankarskych statistik z graft
odpovidajicich poc¢tu vstrelenych gélt a ziskanych bodi je opodstatnéné. Zahrnutim téchto idaja
by se hodnoty v podobé sumdarniho souctu zménily jen velmi nepatrné. Primérnych hodnoty
téchto statistik na hrace by pak brankarské udaje zkreslovaly nezadoucim zptsobem — brankari
si pfipisuji minimum goéli a bodi celkové a vysledna primérna hodnota by byla nizsi. Podobnym
zptisobem by zahrnuti brankait nepomérné ovlivnilo i statistiku Cas na ledé. V tomto pifpadé by
naopak dochéazelo k nepomérnému zvyseni hodnot — brankari mivaji nejvyssi ¢as na ledé, casto
i nékolikanasobné vyssi nez bruslafi.

Na zavér byl vytvoreny prototyp webové aplikace pro prezentaci vybranych grafu. Aplikace je
vytvorena v programovacim jazyce R s vyuzitim balicku shiny, ktery poskytuje rdmec pro vyvoj
webovych aplikaci zamérenych na prezentaci grafi a datovou analyzu. Soucéasti jsou i skripty
v jazyce R, které data stahuji z API a uklddaji v upravené podobé do lokdlni instance databéaze
MongoDB v ramci Docker kontejneru. Jak jednotlivé skripty, tak i aplikaci samotnou je mozné
spustit lokalné v ramci stejného kontejneru. Skripty je mozné spoustét nezavisle na sobé za ticelem
aktualizace existujicich dat v databézi.
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