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본 논문에서는 다층 퍼셉트론을 활용하여 League of Legends 게임의 승패를 예측하는 Deep Neural 

Network 프로그램을 설계하는 방법을 제안한다. 연구 방법으로 한국 서버의 챌린저 리그에서 행해진 약 

26000 경기 데이터 셋을 분석하여, 경기 도중 15분 데이터 중 드래곤 처치 수, 챔피언 레벨, 정령, 타워 처

치 수가 게임 결과에 유의미한 영향을 끼치는 것을 확인하였다. 모델 설계는 softmax 함수보다 sigmoid 함

수를 사용했을 때 더 높은 정확도를 얻을 수 있었다. 실제 LOL의 프로 게임 16경기를 예측한 결과 93.75%

의 정확도를 도출했다. 게임 평균시간이 34분인 것을 고려하였을 때, 게임 중반 정도에 게임의 승패를 예측

할 수 있음이 증명되었다. 본 논문에서 설계한 이 프로그램은 전 세계 E-sports 프로리그의 승패예측과 프로

팀의 유용한 훈련지표로 활용 가능하다고 사료된다. 
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I. Introduction

현재 인공지능 기술은 거의 모든 분야에서 사용되고 있다. 의학, 

교육, 스포츠 등 다양한 분야에서 인공지능을 활용한 예측의 유용성이 

인정되었으며, 최근에는 게임에서의 효과까지 검증되었다. 대표적으

로 'League of Legends (LOL)’라는 게임에서 그 효용성이 크게 

드러났다. LOL은 매년 프로리그 형식으로 진행되는 세계 대회를 

개최한다. 

최근 대회에서 인공지능을 이용한 승부예측이 거의 100%로 적중하

였고, 이에 대한 여론의 반응이 굉장히 뜨거웠다. 이에 따라 E-Sports 

분야에서도 인공지능이 전문가를 뛰어넘어 승패를 예측할 뿐 아니라 

프로팀의 코치로서 활약할 가능성이 보인다. 

따라서 본 논문의 목적은 Liot Games에서 제공하는 Open data를 

사용하여 대표적인 E-Sports 경기종목인 League of Legends의 승부 

예측을 Deep Neural Network를 통해 구현함에 있다 [1, 2]. 

II. Preliminaries

1. Related works

최근 TensorFlow를 이용한 게임 승패 예측에 관한 다양한 연구가 

진행되고 있다. 이전 연구는 게임의 실시간 승패 예측을 하는 프로그램

이 주를 이룬다[3]. 이에 비하여, 본 연구는 승패 예측을 위한 데이터의 

범위를 확대했으며, 실시간 승패 예측이 아닌 특정 시점을 중심으로 

더욱 정확한 예측을 하는 것에 중점을 두고 진행되었다. 또한 특별한 

도구가 없더라도 개인이 손쉽게 자신의 게임 데이터를 넣어 승패예측

을 가능하게 하는 것에 초점을 두어 정보를 활용할 수 있도록 한다.

2. Data sources

데이터는 developer.riotgames에서 제공하는 게임 API을 가공하

여 이용했다. 자료의 신빙성을 위해 챌린저 랭크의 약 26,000 판의 
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게임 시작 이후 10분까지와 15분까지의 진행 상황을 기록한 API를 

가공하였다. 이는 ‘골드 획득 수', '레벨 총합’, ‘미니언 처치 수’, 

‘와드 설치 수’, ‘적 챔피언 처치’, '첫 타워 파괴’, ‘용 처치 수’로 

이루어져 있었다. 승부 예측을 위해서는 상대적인 값이 필요하다고 

판단되어, 각 API의 아군 데이터 값과 적군 데이터 값의 차이를 

구하여 자료를 가공하였다[1].

III. The Proposed Scheme

1. Variables

승부 예측의 정확도에 영향을 크게 미치는 변수를 판단하는 과정을 

거쳤다. 전 단계에서 가공한 데이터의 요소인 게임 시작 15분 후의 

9가지 요소를 sigmoid 함수로 학습시켜, 각 요소의 가중치를 측정했다. 

측정 결과, 상위 4개 요소인 ‘DragonGap’, ‘LevelGap’, 

‘BlueRiftHeralds’, ‘TowerKillsGap’의 가중치가 상대적으로 크다

는 것을 Table 1에서 알 수 있었다. 따라서 본 승부 예측 연구에서는 

위의 네가지 요소를 X_Input으로 설정하고, 이에 따른 블루팀의 

승패를 목표값 y로 설정하였다.

Rank Variable Weight

1 DragonGap 0.29073733

2 LevelGap 0.25727928

3 TowerKillsGap 0.19852534

4 BlueRiftHeralds 0.17530133

Table 1. Variable Data Set

2. Data normalization

‘DragonGap', ‘LevelGap’, ‘TowerkillsGap’의 최대값과 최소값

의 차이가 심해 데이터 정규화 과정이 필요하다고 판단되었다. 

‘BlueRiftHeralds’의 경우는 최소값이 0, 최대값이 1 이므로 정규화 

과정을 거치지 않았다. 정규화 방법은 가우시안 정규화를 이용했다. 

즉, x’ = (x-평균) / 표준편차를 계산하여 정규화하는 방법이다. 

IV. Experiment

손실함수 설정을 위해 Sofmax와 Sigmoid를 직접 실험하여 비교하

였다. 실험 결과 Sigmoid의 정확도가 0.9375임을 확인하고, Sigmoid 

함수를 활용해 구성하였다. 다층 퍼셉트론을 활용하여 모델을 구성하

였으며, 입력층에는 ‘DragonGap’, ‘LevelGap’, ‘BlueRiftHeralds’, 

‘TowerKillsGap’ 값이 주어진다. 이에 은닉층의 ReLU를 통해 가중

치를 수정해나가며, Sigmoid 함수를 통해 승리, 혹은 패배의 값을 

output으로 도출하게 된다. 이를 위해 함수는 Mean Squared Error를 

사용하였으며, optimizer는 adam을 사용하였다. 본 연구에서 설정한 

Architecture는 Fig.1과 같다. 

Fig. 1. Architecture of the Game Prediction

실행 결과 테스트 정확도가 0.9375로 대부분의 승부 예측에 성공했

다. 이를 통해 작성한 프로그램이 게임의 승부 예측에 유용하다는 

결론을 도출할 수 있었다.

Ⅴ. Conclusions

리그오브레전드 게임 평균시간이 34분인 것을 고려해볼 때, 게임 

중반 정도에 게임의 승패를 예측할 수 있음이 증명되었다. 따라서 

본 논문에서 설계한 이 프로그램은 전 세계 E-sports 프로리그의 

승패 예측과 프로팀에 유용한 훈련지표로 활용 가능하다고 사료된다.
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