PEWNIAK 2007:

Neurotechnology

Autor:
Aleksander Netzel



OPIS PROGRAMU:

Pewniak 2007: Neurotechnology jest narzgdziem, ktére ma pomagaé przy typowaniu
wynikéw meczow, a co za tym idzie utatwia¢ zycie bukmacherom. W przeciwienstwie do
swojego poprzednika [Pewniak 2004], zostat oparty na zupelnie nowej technologii — Sieci
Neuronowych. Zyskuja sobie one coraz wigksze grono zwolennikow ze wzgledu na swoja
niezawodno$¢ oraz znacznie lepsze wyniki niz dowolne metody statystyczne.

Po wigcej wiadomos$ci na temat samych Sieci, mozna si¢gnag¢ do Internetu, tutaj zostang
przedstawione najwazniejsze informacje, uzyteczne przy obstawianiu. Sztuczne Sieci
Neuronowe s3 modelami matematycznymi dziatania prawdziwych neurondéw, czyli
sktadnikéw ludzkiego moézgu, przez co wykazuja pewne analogie do niego w swych
dziataniach. Potrafig uczy¢ si¢ na przyktadach oraz wycigga¢ wnioski. Nie na darmo uwaza
si¢ je, w pewnym stopniu oczywiscie, za sztuczng inteligencj¢. Mowiac jeszcze prosciej: Sieci
potrafig myslec.

W naszym przypadku uczyliSmy sie¢ na przyktadach z wielu lig, dostarczyliSmy olbrzymig
ilo§¢ meczow, zeby sie¢ potrafita si¢ nauczy¢ pewnych analogii. W wyniku testowania sieci
otrzymali§my zaskakujagco dobre wyniki, nieporownywalnie lepsze od dowolnych metod
statystycznych. Nie nalezy zapominaé, ze mimo wszystko sport jest dosy¢ nieprzewidywalny,
wigc nie uda si¢ otrzymaé 100% doktadnosci. Program ten daje jednak najwicksze
prawdopodobienstwo prawidlowej odpowiedzi.

Wymagania Sprz¢towe:
Wymagane jest tylko posiadanie VIM (Wirtualnej Maszyny Javy), ktdorag mozna pobraé
bezposrednio ze strony: www.sun.com



Obsluga programu:

Program po uruchomieniu oraz otworzeniu jednego okna wyglada nastgpujaco:

Pewniak 2007: Neurotechnology IZ”E”Z|

Program Okna 1.

Gospodarze - Goscie B Zhidr druzyn
Gosp r Goscie r Konfrontacja | 3. Arsenal
MNazwa druzyny Gospodarzy: |Gospodarze Manchester Utd
Wygrane %
Mecze u siebie Zremisowane %
Przegrane %
4.
Wygrane %
Mecze na wyjezdzie  Zremisowane %
Przegrane %
Miejsce w lidze: 3 | Wczytaj baze | | Zapisz baze
NosSE druzyn w lidze:

Ostatnie mecze Rezultat Usuii pozycie

Mecz 1: Wygrali -
Mecz 2: Wygrali A
Mecz 3: Whygrali b
Mecz 4: Wiygrali -
Mecz 5: Whygrali -
2
8. ‘ Licz H <> H Zambnij

Wyjasnienie obiektow:

1. Program — jest to gtowne menu, poprzez ktéore mozemy stworzyé nowe okno,

dowiedzie¢ si¢ czego$ o autorze lub zamkna¢ catg aplikacje. Po kliknigciu na nie mamy do
wyboru nastgpujace opcje:
O Nowe Dane (skrot: ctrl+d) — tworzy nowe okno (zobacz tez punkt 3), dzigki
ktéoremu mozemy wprowadza¢ nowe dane porownawcze.
O O Autorze (skrot: ctrl+a) — pokazuje okno z informacja o tworcy programu.
O Wyjscie (skrot: ctrl+q) — wylacza program.

Okna — jest to menu, ktore stuzy do obstugi okien na pulpicie Pewniaka. Do wyboru:

O Zbior druzyn (ctrl+z) — pozwala ukrywac lub pokazywac okno do obstugi bazy
danych druzyn (wigcej informacji o tym oknie w punkcie 2).

O Zamknij wszystkie okna (ctrl+shift+Q) — zamyka wszystkie okna, za wyjatkiem
okna Zbior druzyn.

2. Zbiér druzyn — okno pomocnicze, za pomocg ktorego obstuguje si¢ swoja baze
danych druzyn. Sktada si¢ z listy druzyn oraz trzech przyciskow. Na liscie druzyn sa wypisane
wszystkie druzyny znajdujace si¢ w bazie. Podwojne kliknigcie na jedng z nich, otworzy okno
do wprowadzania danych z druzyng w miejscu, wybranym wcze$niej przez uzytkownika.




Przycisk Wczytaj baze, wezytuje baze danych druzyn 1 wypisuje je wszystkie w liscie druzyn.
Przycisk Zapisz baze zapisuje aktualny sktad druzyn z listy druzyn do bazy danych. Przycisk
Usun pozycje usuwa aktualnie wybrana druzyng z listy oraz bazy.

3. Okno wpisywania danych - podstawowe okno do wuzupelniania informacji
o druzynach. Podzielone jest ono na trzy zaktadki: Gosp. — miejsce, w ktorym wpisuje si¢
dane dotyczace gospodarzy Goscie — miejsce, w ktorym wpisuje si¢ dane dotyczace gosci
(informacje dotyczace danych potrzebnych do uzupeilnienia pol Gosp. i Goscie, podane
zostang w kolejnych punktach); Konfrontacja — miejsce, w ktorym wpisuje si¢ dane dotyczace
kurséw oraz meczy pomiedzy druzynami.

4. Mecze u Siebie/Mecze na Wyjezdzie — jest to zbior sze$ciu pol, ktore nalezy
uzupetlni¢ w nastepujacy sposob: w kazde wolne pole wpisuje si¢ liczbe procentowych
zwycigstw/remisow/przegranych na wyjezdzie lub u siebie, zgodnie z podpisami. Dane te sg
dostgpne w wielu serwisach internetowych dotyczacych pitki noznej, koszykéwki lub innych
sportow zespotowych. (Przyktady takich stron sg podane na koncu instrukcji).

5. Miejsce w Lidze/Ilo$¢ druzyn w lidze — nalezy wprowadzi¢ w jedno z tych pol
aktualng pozycje w tabeli danej druzyny, a w drugie ilo$¢ wszystkich druzyn bioracych udziat
w lidze.

6. Wyniki Poprzednich Spotkan — jest to 5 list rozwijalnych reprezentujacych 5
poprzednich meczéw tej druzyny. Do wyboru sa 3 opcje: Wygrane, Remis i Przegrane (tatwo
si¢ domysli¢, co oznaczajg dla kazdego meczu:-), przy czym Mecz 1. to jest ostatni mecz,
ktéry byt rozegrany przez t¢ druzyne, kazdy nastgpny oznacza mecz wczesniejszy.

7. Przycisk Zapisz — przycisk ten sluzy do zapisania danej druzyny do bazy danych
wlasnych druzyn.

8. Licz/<--->/Zamknij — jezeli wprowadzono wszystkie wymagane dane, czyli nie ma
pustych pol we wszystkich zaktadkach i naci$nigciu przycisku Licz, program przejdzie do
analizy danych i1 odpytywania sieci neuronowej, po czym wyswietli okienko z odpowiedzia,
gdzie:
1. ,Najlepiej postaw: 17 -- oznacza, ze najbardziej prawdopodobnym wynikiem, biorgc
pod uwage wprowadzone dane, jest wygrana gospodarzy;
2. ,.Najlepiej postaw: X -- oznacza, ze najbardziej prawdopodobnym wynikiem jest
remis;
3. ,Najlepiej postaw: 2 -- oznacza, ze najbardziej prawdopodobnym wynikiem jest
wygrana gosci.



I. Konfrontacja

Osobny rozdziat poswigcony jest na omowieniu zaktadki Konfrontacja.

rGasp rﬁuécie [ Konfrontacja |

Whmik bezposredniego spotkania:

Mecz 1: Gospodarze b
Mecz 2: Gospodarze -
Mecz 3: Gospodarze -
Mecz 4: Gospodarze -
Mecz 5: Gospodarze -

Kurs 1: | |

Kursy: Hurs X: | |

Kurs 2: | |

1. Wynik bezposredniego spotkania — s3 to listy rozwijalne, reprezentujace wyniki

poprzednich meczéw pomigdzy tymi druzynami. Majac do wyboru 4 mozliwosci:

—  Gospodarze/Goscie [lub nazwa druzyny, ktéra podalismy w odpowiednich zaktadkach] —
w owym meczu wlasnie ta druzyna wygrata,

- Remis — padt remis w danym meczu,

- Nie Grali — mecz nie zostal rozegrany.

2. Kursy — 3 pola, w ktore nalezy wpisa¢ kursy na poszczegolne druzyny (informacje te sa
réwniez dostgpne w Internecie). Przy czym ,,Kurs X oznacza kurs na remis. Uwaga!!! Kazdy
kurs nalezy wpisywac¢ z kropka dziesi¢tng a nie przecinkiem, inaczej program zle odczyta
dane i zglosi biad. Przyklad: 3,44 [blad], 3.55[dobrze].



Uwagi koncowe:

1. Program przechowuje dane o druzynach w pliku “Teams.Xml”. Jakakolwiek
ingerencja w zawartos¢ tego pliku moze spowodowac niestabilno$¢ oraz zte dziatanie
programu, a w skrajnych przypadkach koniecznos¢ reinstalacji.

2. Program daje mozliwo$¢ otwierania wielu okien. Nalezy z tego korzysta¢ z umiarem,
im ich wigcej, tym wieksze wymagania stawia program przed komputerem.

3. Program daje réwniez mozliwos¢ kontroli na okienkami za pomoca menu
rozwijalnego. Wystarczy na wirtualnym pulpicie klikng¢ prawym przyciskiem myszy
a pojawi si¢ nam:

Nowe Okno

| ListaOkien » Wisia - Legia
| stask-Ruch
Manchester - Real
Barcelona - Deportivio
Zhior druzyn

Nowe Okno — otwiera nowe okno z mozliwos$ciag wpisywania danych.

Lista Okien — jest to lista wszystkich okien, ktore znajduja si¢ na wirtualnym
pulpicie. Wybranie ktérego$ z nich powoduje jego zniknigcie lub pojawienie si¢ (ale
nie zamyka tego okna).

4. Lista stron, na ktorych mozna znalez¢ wymagane dane (przyktadowe):
- Www.soccerway.pl
- www.livescores.com
oraz lista stron, na ktérych mozna obstawia¢ w Internecie (przyktadowe):
- www.bet-at-home.pl
- www.e-bukmacher.com [tutaj mozna znalez¢ adresy innych stron, polecam!!]
- www.expekt.com

Wszelkie informacje odnos$nie btedow, niedociggnie¢ lub elementow, ktére mozna by
w kolejnych wersjach wprowadzi¢, prosze¢ przesyta¢ na adres: dys129@gmail.com

Milej zabawy oraz wysokich wygranych
zyczy Autor programu:

Aleksander Netzel



