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Pozadavky na uzivatelsky podéitac

Pozadavky na software

e .NET 2.0 a vyssi
e Visual Studio 2005

e webovy prohlizec¢

Pozadavky na hardware

e Priipojeni k Internetu s rychlosti alespon 64kb/s
e 450 MHz nebo rychlejsi
e 192 MB RAM nebo vice



Obecny popis systému MoneyMaker

Systém MoneyMaker poskytuje uzivateli moznost pohodlné si vyvijet strategie
pro investovani do =zahraniénich mén a typovani sportovnich vysledki. Framework
MoneyMaker strategii testuje a vylepSuje kazdy den na aktualnich datech a poskytuje
uzivateli vysledky.

Framework sleduje pouze méné likvidni trhy (kurzy zahrani¢nich mén). Cilem frameworku
je pomoci uzivateli vyvinout strategii, jez dobre predikuje za béznych okolnosti. Jakmile se ale
ve svété déje néco mimoradného, co ovliviiuje hodnoty na trhu, tak se na ni spolehnout neda.

Zakladni myslenkou systému je kiiZeni strategii. Kazda strategie ma vstupni parametry
a na serveru bézi v nékolika instancich, které se lisi pravé v hodnoté zadanych parametri.
Instance jedné strategie se mezi sebou kazdy den kiizi genetickymi algoritmy (kiizi se pouze
hodnoty parametrt). Instance jsou monitorovany, prodélavajici instance zabity a ty nejlépe
vydélavajici dale vzajemné ktizeny. Na pocatku si uzivatel voli po¢ateéni hodnoty parametra
a jejich smysluplny rozsah.

Uzivatel, ktery chce framework vyuzivat, si napiSe plugin (libovolna .NET assembly),
vyzkousi si ho pomoci jednoduchého programu zaloZeného na historickych datech
(BusinessDemo aplikace). AZ mu bude plugin fungovat, nahraje ho do frameworku, kde se bude
pravidelné spoustét, vylepsovat a budou se vyhodnocovat jeho vysledky. KriZzeni parametrd
strategii probiha pouze ve frameworku, nikoli v BusinessDemo.

Cely framework bézi v diskrétnim case (v cyklech po dnech). V kazdém cyklu
2 se vyhodnoti uspésnost tipi z predeslého dne,

2 geneticky se zkiiZi nejlépe vydélavajici strategie,

> kazdé zivé instanci se aktualizuji data (odpovidajici aktudlni situaci),

> ziska se novy tip na dalsi den od kazdé instance.

I kdyz je strategie zpétné testovana na historickych datech (to déla napt. BusinessDemo
aplikace), nevi o tom. Framework se vzdy tvari, jako by data z nasledujictho dne neznal, i kdyz
uz je ve skutec¢nosti ma k dispozici.



Jak napsat vlastni plugin

Nez zaénete plugin tvorit, je nutné si zvolit, co bude plugin odhadovat — zda kurzy mén,
nebo kurzy sazek na sportovnich utkani. Plugin, ktery by mohl odhadovat oboje najednou,
totiz nelze napsat. U kazdého pluginu je tieba si zvolit jeho typ — penize, nebo sporty.

Pokud se chcete zabyvat odhady jak kurzti mén, tak sportovnich vysledki, je tieba si napsat
alespon dva pluginy — pro kazdou oblast jeden. To ovSem neni problém, mnozZstvi plugint,
které budete chtit ve frameworku provozovat zatim neni nijak omezené.

Jaké by mély byt cile odhadua

Sportovni strategie

Cilem strategie by mélo byt vypsat na zapas takové kurzy, aby na nich sazkova kancelar
co nejvice vydélala — toto kritérium systém vyhodnocuje a podle ného ukoncéuje malo tspésné
strategie a mnozi ty vice tispésné. K dispozici jsou pro tento ucel historicka data — vysledky
zapast i kurzy na né vypsané sazkovymi kancelaremi. Kurzy, které strategie odhaduje,
by mély byt co nejpodobnéjsi kurztim, které vypisuji sazkové kancelare, idealné pak jesté lepsi.

Ménové strategie

Strategie tipujici kurzy mén by se méla svym tipem snaZit co nejvice priblizit skutecéné
hodnoté kurzu, ktery nastane.

Co budete potrebovat:

Vsechny niZze  jmenované soubory  jsou ke stazeni v zip archivu:

http://navarin.ms.mff.cuni.cz:7070/download/BusinessDemo.zip.

Zcela nutné musite mit:
2 BusinessmanCommon.dll (zakladni prostiedi pluginu)
> BusinessDemoMoney.exe nebo BusinessDemoSport.exe

Nastroje pro testovani pluginu — zjednodusené simuluji béh pluginu ve frameworku.
Primarni dloha téchto soubort je testovat, zda plugin ,nespadne“, navic davaji i uziteéné
vysledky o jeho odhadech a skutec¢nosti. Prvni soubor je uréen pro testovani pluginu
pro odhad kurzi mén, druhy pro odhad sportovnich vysledki.

> Textovy soubor MoneyData.txt nebo SportData.txt obsahujici historicka data. S témito
daty pracuji BusinessDemo* programy.

Doporucujeme také:

> Statistické knihovny zdarma, které miiZzete pouzit ve svém pluginu (tyto knihovny se
nachazeji rovnéz na serveru, proto je Ilze pouzit). Ke stazeni jsou na adrese



http://navarin.ms.mff.cuni.cz:7070/download/statisticallibraries.zip.

Vhodné priklady:

2 Jsou ke stazeni i prohlédnuti na webu http://navarin.ms.mff.cuni.cz:7070/examples.php.

Jak na to:

Stahnéte si prislusné soubory z webu:

http://navarin.ms.mff.cuni.cz:7070/download/BusinessDemo. zip

pripadné také:

http://navarin.ms.mff.cuni.cz:7070/download/statisticallibraries.zip
http://navarin.ms.mff.cuni.cz:7070/examples.php

Oteviete Microsoft Visual Studio a Kklikejte

File » New — Project...
Zvolte Visual C# — Class Library.

Jméno projektu (Name:) je vhodné zvolit BusinessmanPlugin, abychom pak
nemuseli opravovat jméno namespace. Jméno solution si mizete zvolit zcela libovolné,
napriklad BusinessmanPluginSimple.

Vytvorte projekt.

Soubor Classl.cs je z duvoda prehlednosti vhodné piejmenovat na Plugin.cs
(nepovinny krok).

Zkontrolujte, zda je namespace pojmenovan BusinessmanPlugin. Pokud ne,
prejmenujte ho tak.

Tr¥idu Classl prejmenujte na Plugin (Visual Studio pravdépodobné samo nabidne,
zda to ma udélat, pri prejmenovavani souboru v predchozim kroku, nebo to tak
rovnou udéla).

Do souboru Plugin.cs piidejte radek

using BusinessmanCommon;

Projekt by nyni mél vypadat takto:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Text;

using BusinessmanCommon;

namespace BusinessmanPlugin

{

public class Plugin

{
}
}
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Plugin chceme podle Sablony BusinessCommon, tedy opravime

public class Plugin
na

public class Plugin : PluginBase

Do tiidy Plugin pridame potiebné funkce. Funkce run se bude volat kazdy den
a jejim tkolem je spocitat tip kurzi na nasledujici den z dat dnesnich a starsich.

public Plugin():base() { }
public override void run(PackBase pack) { }

Pridejte do projektu knihovnu BusinessmanCommon.dll: Kkliknéte pravym
tlacitkem v Solution Explorer na References — Add Reference... = tabulka Browse —
vyberte cestu k souboru BusinessmanCommon.dll - OK.

Pokud budete pouzivat statistické knihovny, coZz velmi doporucéujeme, musite je
nyni pridat také:

Kliknéte pravym tlacitkem v Solution Explorer na References = Add Reference... =
tabulka Browse — vyberte cestu k souboru Statistics.dll - OK.

Nezapomerite pridat do souboru radku:

using statistic;

Analogicky pro dalsi knihovny, které chcete pouzivat.
Napiste vlastni kéd podle rad nasledujicich nize.
Plugin zkompilujte: kliknéte v menu na Build = Build.

KdyZz uz mate plugin hotovy, otestujte ho BusinessDemo* aplikaci (viz. navod niZe).
A7 bude dobie fungovat, nahrajte ho pres webové rozhrani, nebo Moderatora,
do frameworku — tento krok je také popsan dale.

Krizeni proménnych a ukladani hodnot proménnych
pro dalsi spusténi

Proménné lze rozdélit na tti typy:

e proménné, co se kiizi

MoNv s

e proménné, co se nekrizi, ale jejich hodnota je pred spusténim vzidy nastavena
na hodnotu, kterou mély na konci minulého béhu

e proménné, co se nektizi a jejich hodnota neni pred spusténim inicializovana

Proménné, které chcete nechat krizit, musite oznacit jako public, deklarovat je pifimo
v tiidé Plugin (ne ve funkci run), musi byt serializable a jednoduchého typu. A zaroven vsechny
proménné, které budou public, serializable a jednoduchého typu primo ve tridé Plugin, se
budou krizit. Ktizit 1ze jednoduché typy, jako int, uint decimal, float, real, string (kfizi se
lexikograficky) atd. Proménné se kiiZi pouze, pokud plugin bézi v hlavnim frameworku.



Doného bude typicky uZivatelem wumistén po otestovani pomoci BusinessDemo,
kde se proménné nekiizi.

Pokud proménna spliuje podminky z piedchoziho odstavce, ale neni jednoduchého typu,
tak se nebude krizit, ale jeji hodnota bude mezi béhy ukladana.

Ostatni proménné se nebudou ani krizit, ani inicializovat posledni hodnotou
z minulého béhu.

Ale pozor, proménné, které spadaji do kategorie krizenych, se kiizit nemusi. U kazdé
z nich budete mit pfi nahravani pluginu do systému mozZnost nastavit, zda se ktizit bude, nebo
nebude. Toto nastaveni lze provést na webu, nebo pomoci Moderdtora. Volbu, zda se maji
proménné krizit, nebo ne, 1ze nastavit také pro celou strategii najednou. Pokud ma strategie
kiiZeni povoleno, bere se ohled na individualni nastaveni kazdé proménné, zda se ma krizit,
nebo ne. Pokud ma cela strategie kiiZeni zakazano, nekiizi se nikdy zadna proménna.

Datové struktury

Zde popsané c¢asti datovych struktur jsou zakladni. Pokud by vas zajimaly dalsi méné
pouzivané funkce a mozZnosti, prectéte si odpovidajici éast technické dokumentace a pripadné
dokumentaci generovanou automaticky.

Rozhodné se ale seznamte s nazvoslovim pouzivanym u sporti.

Terminologie

Nez si predstavime hlavni datovou strukturu, je treba se seznamit s terminologii,
protoZe v nékterych pripadech neni tak intuitivni.

Super sport Timto terminem oznacujeme hlavni jméno sportu, tedy napi. fotbal,
hokej, basketbal.
Sport Sport je podmnoZinou super sportu, je jim napf. zensky fotbal, muzZsky

fotbal, zensky hokej, muzsky hokej, muzsky hokej atd.
Soutéz, competition Pod soutéZi rozumime skuteéné soutéz, tedy napfr. Pohar UEFA,
1. anglicka liga, NHL, NBA... Soutéz je podmnoZinou sportu.

Rocnik soutéze, Jedna se o roénik znaceny jednim, nebo dvéma letopocéty. Napr.
competition year 2008/2009, nebo jenom 2009. Rocnik soutéZe je podmnozinou soutéZe.
Tym, team Kazdy tym ma své jméno a sport, kterému se vénuje. Napt. Sparta.

Sparta je ale v nasem systému dvakrat — prvni je spojena s hokejovou
soutézi, druha s fotbalovou.

Zdpas, match Tento termin lze opét chapat zcela intuitivné, jedna se o zapas dvou
tymi, ktery ma (bude mit) néjaky vysledek, ma datum konani, tymy,
které se ho ucastni proti sobé, atd.
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MoneyPack

MoneyPack je t¥ida obsahujici v§echna data mén a jejich kurzt.

Clen tridy Typ Popis
Hash-mapa s daty o ménach. Kli¢ je jméno
meény, jako hodnotu vraci kurzy mény.
Naptr-:

Money Dictionary<string, MoneyData> MoneyPack mPack = (MoneyPack)pack;
MoneyData mData;
mPack.Money . TryGetValue("CzZK", out mData);
V mData budeme mit uloZzené kurzy ceské
koruny vuci véem ostatnim ménam.

MoneyData

MoneyData je ti¥ida obsahujici data vztahujici se pouze k jedné dané méné. K dipozici mate:
Clen tridy Typ Popis

Id short ID mény

Code string Pojmenovani mény (napf.: USD, CZK, EUR)

BornTime DateTime Datum vzniku mény

DeathTime DateTime Datum vukoncer}l pla,tnostl meny (z minulosti,

nebo predpokladané)
Hash-mapa s kurzu meén. Kli¢ je jméno druhé mény, hodnota
obsahuje kurzy zdkladni mény property MoneyData a druhé
mény zadané jako klic.
Naptr-:
// ziskani zakladniho baliku dat
MoneyPack mPack = (MoneyPack)pack;
Ratel i Dictionary<string, MoneyData mData;
ateLines MoneyRateline> // vybrani baliku dat vztahujiciho se k &eské koruné

mPack.Money . TryGetValue("CZK", out mData);

MoneyRatelLine mrlLine;

// vybrani baliku dat obsahujiciho kurzy meni ceskou
// korunou a americkym dolarem
mData.RatelLines.TryGetValue("USD", out mrLine);

V mrLine mame nyni seznam kurzu mezi ¢eskou korunou
a americkym dolarem.
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MoneyRateLine

Trida obsahujici data vztahujici se ke vzajemnému kurzy dvou mén. Kurz je bran formou
»,Z jedné mény na druhou®, tedy jedna je brana jako ,ta, ze které“ a druha jako ,ta, na kterou®.

Clen tridy
FromId
Told
FromCode

ToCode

HistRates

getlLastHistRate
HistDates

getLastHistDate

Bets
GetlLastBet

BetDates
getLastBetDate

NextBet

isThereANextDayRate

Typ
short
Short
String
String

List<decimal>

decimal

List<DateTime>

DateTime

List<decimal>

decimal

List<DateTime>

DateTime

decimal

bool

Popis
ID mény ,ze které” prevadime
ID mény ,na kterou“ prevadime
Jméno mény ,ze které” prevadime
Jméno mény ,na kterou” prevadime

Seznam obsahujici pouze ¢iselné hodnoty kurz mezi
meénami

Vrati posledni hodnotu kurzu. Pokud Zzadna
neexistuje, vraci decimal.Minvalue.

Seznam obsahujici pouze data (datum) patrici
k hodnotdm kurzu. Tedy HistDates spolecné s HistRates
tvori ,tabulku”: datum - kurz.

Vrati posledni datum, kdy je znam kurz. Pokud Zadné
neexistuje, vraci DateTime.Minvalue.

Seznam naSich minulych tiph
Vrati hodnotu naseho posledniho tipu.

Seznam dat (datum), kdy jsme ulozili dalsi tip. Spolu
S Bets tvori dvojice: datum - nas tip prislusici k datu
Vrati datum, kdy jsme ulozili nas posledni tip. Pokud
zadné neexistuje, vraci DateTime.MinValue.

Jedina zapisovatelna property. Do této property
uloZte svij aktudlni tip.

Vraci True, pokud ma smysl pocitat dalsi tip (jesté
neni spocteny a ulozeny). Nékteré dny se totiz nové
kurzy nevypisuji, ale pluginy se spousti kazdy den.
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SportPack

Funkénost a struktura tiidy SportPack je obdobna, jako u tifidy MoneyPack, ale vztahuje se

vvvvvv

Clen tridy Typ Popis

Hash-mapa se SuperSporty. Kli¢ je jméno
super sportu, jako hodnotu vraci objekt
prislusného super sportu.

Napr-:

SuperSports  Dictionary<string, superSportData> SportPack sPack = (SportPack)pack;
CompetitionData competition =
sPack.getCompetition("FOTBAL", "FOTBAL MUZI",
"ANGLICKA 1. LIGA MUZI");

V CompetitionData budeme mit ulozena data
tykajici se 1. anglické ligy.

SuperSportData
Objekt této tiidy obsahuje data tykajici se jednoho super sportu (hokeje, fotbalu...).
Clen tridy Typ Popis
Id int ID super sportu
Title string Pojmenovani super sportu (napr.: BASKETBAL,
HOKEJ)
Hash-mapa se Sporty. Kli¢ je jméno sportu, jako
hodnotu vraci objekt tykajici se prislusného
sportu.
Napr-:
Sports Dictionary<string, SportData> SportPack sPack = (SportPack)pack;

CompetitionData competition =
sPack.getCompetition("FOTBAL", "FOTBAL MUZI",
"ANGLICKA 1. LIGA MUZI");

V CompetitionData budeme mit ulozend data

tykajici se 1. anglické ligy. Pozadovany sport je
zde urcen retézcem "FOTBAL MUZI".
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SportData

Objekt tohoto typu sdruzuje data tykajici se néjakého sportu (napfr. HOKEJ MUZI).

Clen tridy Typ Popis
Id int ID sportu
Title string Pojmenovani sportu (napr.: BASKETBAL MUZI)

Hash-mapa soutézi. Kli¢ je jméno soutéze, jako
hodnotu vraci objekt tykajici se prislusné soutéze.

Napr-:

SportPack sPack = (SportPack)pack;

Competitions g;;tziggé:gzgzg’ CompetitionData competition =
P sPack.getCompetition("FOTBAL", "FOTBAL MUZI",

"ANGLICKA 1. LIGA MUZI");
V CompetitionData budeme mit ulozena data tykajici
se 1. anglické ligy. Pozadovand soutéz je zde
urCena retézcem "ANGLICKA 1. LIGA MUZI".

Teams Dictionary<int, TeamData> Has}}—mgpa ty,mu.', K,hc Jevl,d t}im}l’ Jak,o hodnotu
vraci objekt tykajici se prislusného tymu.

CompetitionData

Trida pro praci s daty o jednotlivych soutézich.

Clen tridy Typ Popis
d int 1D soutéze
Title string Pojmenovani soutéze (napt.: NHL)
Competitionyears Dictior'wa:.cy<DateTime, Hash-mapa ro¢niku sout,éii.'Klié j?, rols, lgdy sevsvoutéi
CompetitionYearData> kona, jako hodnotu vraci objekt prislusné souteze.
Teams TeamData[ ] Pole tymu ucastnicich se soutéze
Matches MatchData[ ] Pole vSech zéapasu soutéze
PlayedMatches MatchDatal ] Pole odehranych zapasu soutéze
FutureMatches MatchDatal ] Pole chystanych zapasu soutéze
CanceledMatches MatchData[] Pole zruSenych zapasu soutéze

CompetitionYearData

Objekty pro uchovavani dat vztahujicich se k jednomu ro¢niku soutéze.

Clen tridy Typ Popis
Id int 1D ro¢niku soutéze

FromTime DateTime Prvni rok ro¢niku
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Clen tridy Typ Popis

Druhy rok ro¢niku, mize byt totozny s prvnim,

ToTime DateTime jestlize je sezéna v rdmci jednoho roku.

Teams TeamData[ ] Pole tymu ucastnicich se tohoto ro¢niku soutéze
Matches MatchData[ ] Pole vSech zéapasu tohoto ro¢niku soutéze
PlayedMatches MatchData[ ] Pole odehranych zapasu tohoto ro¢niku soutéze
FutureMatches MatchDatal ] Pole chystanych zapast tohoto ro¢niku soutéze
CanceledMatches MatchData[] Pole zruSenych zapast tohoto ro¢niku soutéze
TeamData

Trida pro uchovavani a praci s daty tykajicich se jednotlivych tymi.
Clen tridy Typ Popis
Id int ID tymu
Title string Jméno tymu (Sparta, Slavia)

Jakému sportu se tym vénuje. Tym téhoz jména
se muze vénovat vice sportim, potom objektu
TeamData 0 tomto tymu je tolik, kolika sportim

Sport SportData se vénuje. Napt. Sparta bude mit prvni instanci
objektu TeamData tykajici se hokeje a dalsi vztahujici
se k fotbalu.

MatchData

Pro popis dat o jednom zapasu.
Clen tridy Typ Popis

Id int ID zapasu

HomeTeam TeamData Tym domacich

VisitTeam TeamData Tym hostu

Prolongation bool Priznak, zda byl zdpas prodluzovan

Time DateTime Datum a Cas kondni zdpasu

Round int Cislo kola v rdmci soutéze

IsPlayed bool Priznak, zda je jiz zapas odehrany

IsCanceled bool Priznak, zda byl zdpas zrusen

IsFuture bool Priznak, zda se zapas teprve bude konat

ScoreReaded bool Priznak, zda je jiz nactené skore do systému

HomeScore int Skére domacich

VisitScore int Skore hostu

Opportunities decimall] Pole méa pevnou délku 5 a slouzi pro uloZeni kurzu

na zapas, jak je stanovily sazkové kancelare.
Poradi dat v poli je nasledujici:

0 - vyhra domaéacich

1 - vyhra domécich nebo remiza
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Clen tridy Typ Popis

2 - remiza
3 - vyhra hosti nebo remiza
4 - vyhra hostu

Pole mé& pevnou délku 5 a slouzi pro uloZeni tipu
na kurzy na zdapas, jak plugin ocekava, Ze je stanovi
sazkové kancelare. Poradi dat v poli je nasledujici:

0 - vyhra domacich

Bets decimall] 1 - vyhra domécich nebo remiza
2 - remiza
3 - vyhra hostu nebo remiza
4 - vyhra hostu

Logovani

Funkce pro tisténi informaci za béhu pluginu. Nevraci Zadnou hodnotu, jeji hlavicka je:

protected void log(string msg);

Ptiklad pouziti:
log("Hello world!");

Takto si muzete ukladat logy — ulozi se do databaze a pak si je muzete kdykoliv pozdéji
prohlédnout pomoci webového rozhrani nebo Moderdtora.

Jak plugin otestovat

Vytvorte si pracovni adresar. Do adresare zkopirujte knihovnu BusinessmanCommon.d11
a testovaci program BusinessDemoMoney .exe, nebo BusinessmanDemoSport.exe. Pro jednoduchost sem
zkopirujte 1 soubor s historickymi daty a Vas plugin (tento krok neni povinny, ale pripravte se
na to, Zze pokud je sem nenakopirujete, budete muset pii testovani zadat cestu k jejich
aktualnimu umisténi).

Odhady kurza mén

Po spusténi BusinessDemoMoney se objevi navod:

Invalid number of arguments.

Usage: BusinessDemoMoney plugin datafile outputfile.
plugin - Name of the plugin library file.
datafile - Name of the CNB currency rate file.
outputfile - Name of the output file.

Pokud se neobjevil, zkontrolujte, zda jste do adresare nakopirovali oba povinné soubory.
Dle navodu postupujeme déle, zadame argumenty:

2 cesta k pluginu
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2 cesta k souboru s historickymi daty

> cesta k souboru, do kterého budou zapsany vysledky

s 2

Vysledky se vypisi na konzoli i do souboru. Poradi argumentu je dalezité zachovat.

Priklad spusténi, vSechny soubory jsou v aktualnim adresari:

C:\businessdemo> BusinessDemoMoney BusinessmanPlugin.dll MoneyData.txt test_output.txt
MoneyMaker BusinessDemoMoney.

Bet made on 01.01.1999: CZK -> USD = 30.166; Real rate was 29.758
Bet made on 05.01.1999: CZK -> USD = 29.758; Real rate was 29.562
Bet made on 06.01.1999: CZK -> USD = 29.562; Real rate was 29.647
Bet made on 07.01.1999: CZK -> USD = 29.647; Real rate was 29.890
Bet made on 08.01.1999: CZK -> USD = 29.890; Real rate was 29.914
Bet made on 11.01.1999: CZK -> USD = 29.914; Real rate was 30.249
Bet made on 12.01.1999: CZK -> USD = 30.249; Real rate was 30.708
Bet made on 13.01.1999: CZK -> USD = 30.708; Real rate was 30.769
Bet made on 14.01.1999: CZK -> USD = 30.769; Real rate was 30.721

V zavislosti na slozitosti vypoétt strategie muze byt doba béhu BusinessDemoMoney
pomérné dlouha.

Odhady vysledku sportovnich utkani

Po spusténi BusinessDemoSport se objevi navod:

Invalid number of arguments.

Usage: BusinessDemoSport plugin datafile outputfile.
plugin - Name of the plugin library file.
datafile - Name of the SportsData file.
outputfile - Name of the output file.

Pokud se neobjevil, zkontrolujte, zda jste do adresare nakopirovali oba povinné soubory.
Dle navodu postupujeme dale, zadame argumenty:

2 cesta k pluginu

2 cesta k souboru s historickymi daty

> cesta k souboru, do kterého budou zapsany vysledky

Vysledky se vypisi na konzoli i do souboru. Poradi argumentu je dalezité zachovat.

Priklad spusténi, vSechny soubory jsou v aktualnim adresari:

C:\businessdemo> BusinessDemoSport BusinessmanPlugin.dll SportsData.txt test output.txt
MoneyMaker BusinessDemoSport.

Date | Time | Competition | Home Team | Visitor Team | Result | Rate 1 | Rate 10 | Rate O
| Rate 02 | Rate 2 | Bet 1 | Bet 10 | Bet 0 | Bet 02 | Bet 2 | Profitl | Profit 10 |
Profit 0 | Profit 02 | Profit 2 | Profit Total

Instance 0: no data for 1. anglicka liga muzi, fotbal
<vystup zkracen>



Instance 0: starting...

2009-02-09 | 12:00 | ANGLICKA 1. LIGA MUZI | MUZI ASTON VILLA | MUZI WEST BROM | 2:1 |
1.42 | 1.05 | 4.02 | 2.64 | 7.71 | 2.24 | 1.31 | 3.49 | 1.85 | 4.36 | -0.20 | -0.11 |
-0.06 | -0.19 | -0.11 | -0.67

2009-02-09 | 12:00 | ANGLICKA 1. LIGA MUZI | MUZI NEWCASTLE | MUZI WEST HAM | 2:2 | 2.22 |
1.31 | 3.20 | 1.58 | 3.12 | 3.18 | 1.59 | 3.24 | 1.36 | 2.38 | 0.11 | -0.10 | 0.01 | 0.13
| -0.11 | 0.04

2009-02-09 | 12:00 | ANGLICKA 1. LIGA MUZI | MUZI MIDDLESBROUGH | MUZI SUNDERLAND | 1:1 |
2.18 | 1.30 | 3.20 | 1.61 | 3.22 | 2.49 | 1.40 | 3.22 | 1.51 | 2.87 |0.04 | -0.04 | 0.00 |
0.05 | -0.04 | 0.02

2009-02-09 | 12:00 | ANGLICKA 1. LIGA MUZI | MUZI EVERTON | MUZI HULL | 2:0 | 1.59 | 1.10
| 3.60 | 2.22 | 5.80 | 3.07 | 1.48 | 3.58 | 1.83 | 4.30 | -0.25 | -0.16 | -0.02 | -0.13 |
-0.07 | -0.64

2009-02-09 | 12:00 | ANGLICKA 1. LIGA MUZI | MUZI ARSENAL | MUZI BOLTON | 1:0 [1.34 | 1.03
| 4.40 | 2.99 | 9.34 | 1.47 | 1.06 | 3.95 | 2.58 | 7.52 | -0.05 | -0.02 | -0.03 | -0.05 |
-0.03 | -0.17

2009-02-09 | 12:00 | ANGLICKA 1. LIGA MUZI | MUZI STOKE | MUZI LIVERPOOL | 0:0 | 8.46 |
2.86 | 4.33 | 1.04 | 1.37 | 9.59 | 3.12 | 4.65 | 1.05 | 1.38 | 0.01 | -0.02 | -0.01 | 0.03
| -0.02 | -0.01

Instance 0: starting...

2009-02-10 | 12:00 | ANGLICKA 1. LIGA MUZI | MUZI WIGAN | MUZI TOTTENHAM | 1:0 | 2.41 |
1.38 | 3.21 | 1.50 | 2.81 | 6.17 | 2.29 | 3.90 | 1.22 | 1.92 | -0.22 | -0.23 | 0.03 |
-0.21 | -0.19 | -0.82

2009-02-10 | 12:00 | ANGLICKA 1. LIGA MUZI | MUZI MANCHESTER UTD | MUZI CHELSEA| 3:0 |
2.21 1 1.29 | 3.09 | 1.60 | 3.30 | 4.79 | 1.91 | 4.66 | 2.28 | 6.42 | -0.21 | -0.19 | 0.08
| 0.14 | 0.12 | -0.05

V zavislosti na sloZitosti vypoétd strategie muize byt doba béhu BusinessDemoSport
pomérné dlouha.

Dale naleznete nékolik strategii pro oba druhy plugint, které maji za hlavni kol ulehéit
novym uzivatelim programovani — pro ménové strategie od strany 21 a pro sportovni strategie
od strany 31. Da se z nich dobie pochopit, jak by mél kéd pluginu vypadat, a jak pristupovat
k datovym strukturam.

Pouziti knihoven

Pokud jste zaradili do svého projektu i statistické knihovny, které jsou k dispozici
na serveru (http://navarin.ms.mff.cuni.cz:7070/download/statisticallibraries.zip), jejich pouziti
ukazuje jednoduchy priklad text 1.

Text 1: priklad pouZiti statistické knihovny statistics.dll
// store average rate into the 'avg' variable
List<double> rates = new List<double>();

int dayId = Math.Max((int)(mrLine.HistRates.Count - days), 0);
while (dayId < mrLine.HistRates.Count)
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rates.Add((double)mrLine.HistRates[dayId++]);
statistics stat = new statistics(rates.ToArray());

// save 'avg'
mrLine.NextBet = (decimal)stat.mean();

Kurzy mén

Zdrojovy kod kazdé strategie je sice uveden primo zde, coz sice umoznuje ¢ist si ho
bez pristupu k pocitaci, ale béhem programovani se hodi mit ho k dispozici napi. pro tucely
kopirovani nékterych pasazi, proto jsou vSechny kody umistény také na webu:
http://navarin.ms.mff.cuni.cz:7070/examples.php.

Prumérovaci strategie

Tato strategie je nejjednodussi z uvedenych ukazkovych strategii. Jako tip na dalsi den
uvede aritmeticky primér hodnot za poslednich nékolik dni — pocet téchto dni je uloZen
v proménné, ktera se kiizi.

Text 2: Kéd hlavni funkce pluginu zaloZeného na primérovdani minulych hodnot

public uint days = 5; // Define global variable
public decimal dec = 123.123m;

public double d = 12354.456;

public float f = 132.45f;

// A new bet is average rate from the last few days
public override void run(PackBase pack)
{

// Get money pack

MoneyPack mPack = (MoneyPack)pack;

// Get rate lines between CZK and USD
// Get money lines from CZK
MoneyData mData;

if (!mPack.Money.TryGetValue( , out mData))
{

log( )

return;
}

// Get money lines to USD
MoneyRatelLine mrLine;

if (!'mData.RatelLines.TryGetValue( , out mrLine))
{

log( )

return;
}

// Check conditions
// CNB does not make a new rate each day
if (!mrLine.isThereANextDayRate) // 1t means something like
// !(mrLine.getlLastHistDate() == mrLine.getlLastBetDate())
{
log( )
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return;

}

// If rate line is too short
if (days > mrLine.HistRates.Count)
{

log(

return;

}

// make avangare rate into 'avg' variable

decimal val = O;

int dayId = Math.Max((int)(mrLine.HistRates.Count - days), 0);
while (dayId < mrLine.HistRates.Count)
val += mrLine.HistRates[dayId++];

// save 'avg'
mrLine.NextBet = val / days;

Historie se opakuje

Ideou tohoto pluginu je opakujici se historie. V idedlnim pripadé se nam podaii najit
v historii fadu hodnot, ktera je uplné stejna jako ta, ktera vznikla za nékolik poslednich dni.
Potom 1ze predpokladat, ze se kurz bude i nadale vyvijet stejné, jako tomu bylo naposledy
a nasledujici hodnotu muizeme odhadnout hodnotou, kterd néasledovala radé historickych

hodnot.

Koéd pluginu je v textu 3, podrobnéjsi popis implementace nasleduje za nim.

Text 3: Kod hlavni funkce pluginu zaloZeného na opakujici se historii

public uint days = 20;
public decimal tolerance = 0.600m;

public override void run(PackBase pack)

{

MoneyPack mPack = (MoneyPack)pack;

MoneyData mData;
if (!'mPack.Money.TryGetValue(
{
Log( )s
return;

}

MoneyRatelLine mrLine;
if (!'mData.RatelLines.TryGetValue(
{

log(

return;

}

if (!mrLine.isThereANextDayRate)
return;

// If rate line is too short
int rl = mrLine.HistRates.Count;

, out mData))

, out mrLine))
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if (2*days > rl)
return;

uint seq_best len =
uint seq_best_start
uint seq_best_end =

o i o
o

decimal avg = O;
decimal[] seq = new decimal[days];
for (int 1 = 0; i < days; i++)

{
seq[i] = mrLine.HistRates[mrLine.HistRates.Count - i - 1];
avg += seq[i];

}

avg /= days;

for (uint i = 0; i < mrLine.HistRates.Count - 2; i++)

{
uint len = 0;
for (uint j = 0; j < days; j++)
{
if (1 - j <0)
break;
decimal val = mrLine.HistRates[(int)(i - j)1;
if (!((val >= seq[j] - tolerance) && (val <= seq[j] + tolerance)))
break;
len++;
}
if ((len >= seq best len) && (len > 0))
{
seq_best_len = len;
seq_best_start = i - len;
seq_best end = i;
}
}

// average is used if no sequence is found
mrLine.NextBet = (seq best len > 0) && (seq_best start > 1) ?
mrLine.HistRates[(int)(seq_best_start - 1)] : avg;

Najit presné stejnou radu v historii, jako nastala v poslednich dnech, ale nemusi byt vzidy
mozné. Proto je zde urcita mira tolerance vyjadirena jedinym c¢islem, které urcuje, o kolik se
muze nalezena hodnota lisit od hodnoty hledané pro kazdé ¢islo z rady. Konkrétné hledame
nejdelsi radu takovou, ktera je podobna té, co se stala v poslednich dnech. Podobna znamena,
Ze zadna ze dvou odpovidajicich si éisel v fadach se nelisi o vice, nez je dano toleranci. Délka
rady je omezena proménnou. Pokud se najde vice rad stejné délky (maximalni nalezené délky),
které jsou v toleranci, vybere se ta, ktera nastala chronologicky nejpozdéji.

Krizi se proménné obsahujici hodnoty tolerance a maximalni pozadované délky rady.
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Zrcadleni

KdyZ se pozorné zadivame na kiivky vyvoje kurzi mén, zda se, Ze se v nich da vétSinou
nalézt alespoii ndznak symetrie. Pro ilustraci slouzi obrazek 1. Cervené je vyznaden bod, ktery
lze pokladat za stied symetrie, zelené pak zrcadlici se body. Takovychto bodd je na kiivce
velmi mnoho, zda se, ze pro témér kazdy bod lze naleznout jeho zrcadlovy bod. Nékteré body
jsou spolu soumérné stredové podle stiedového bodu, jiné osové podle osy uréené stredovym
bodem, kolmé k ose y grafu. Na této myslence je postavena nasledujici strategie. Kod strategie
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Obrazek 1: Ilustracni krivka popisujici vyvoj kurzu

je napsan v textu 4, jeho popis nasleduje pod nim.

Text 4: Kéd hlavni funkce pluginu zaloZeného hleddni symetrie

public uint interval_len = 20;

// A new bet is average rate from the last few days
public override void run(PackBase pack)
{

log( )
decimal middle value, first value, last value, hint value, bet, difference;

// Get money pack
MoneyPack mPack = (MoneyPack)pack;
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// Get rate lines between CZK and EUR
// Get money lines from CZK
MoneyData mData;

if (!mPack.Money.TryGetValue( , out mData))
{

log( )

return;
}

// Get money lines to EUR
MoneyRatelLine mrLine;

if (!'mData.RatelLines.TryGetValue( , out mrLine))
{

log( )

return;
}

// Check conditions

// CNB does not make a new rate each day

if (!mrLine.isThereANextDayRate) // it means something like
(mrLine.getlLastHistDate() == mrLine.getlLastBetDate())

{
log( )
return;

}

// If rate line is too short
if (interval len > mrLine.HistRates.Count)
{

log( )

return;

}

// Find middle value

List<decimal> values = mrLine.HistRates.GetRange(
(int)(mrLine.HistRates.Count - interval len), (int)interval len);

hint_value = values[0];

first value = values[1];

middle value = values[(int)(interval len / 2)];

last value = values[(int)(interval len - 1)];

if ((first_value <= middle_value && last_value <= middle_value) ||
(first_value >= middle value && last value >= middle value))

{
difference = hint_value - first value;
bet = last value + difference;

}

else

{
difference = hint_value - first_value;
bet = last value - difference;

}

mrLine.NextBet = bet;

log( )
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Strategie ma dany interval (kiiZici se proménna), ktery udava délku dseku, po kterém
se zacinaji data néjakym zptisobem zrcadlit. Na obrazku 2 je vyznacen oranzovou barvou a je
dlouhy 14 dni (v pluginu 20). Obrazek znazornuje situaci, kdy chceme odhadnout kurz na den
Cislo 17. Strategie si ulozi data kurza z tohoto intervalu poslednich dni a vyplni hodnoty
nékolika proménnych:
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Obrazek 2: Ilustrace pro osvétleni fungovani strategie zaloZzené na zrcadleni

® First value je na obrazku znazornéna svétle zelenou barvou, je to hodnota v poli
intervalu s poradovym ¢islem 1 (pocitano od nuly).

® Last value je na obrazku zvyraznéna tmavé zelené a je to posledni znama hodnota
(,vCerejsi®).

e Middle value je hodnota, kterou kurz nabyva uprostied intervalu, na obrazku znacena
cervené.

® Hint value je hodnota na poc¢atku intervalu (nultd), na obrazku rtzové.

Predpoklada se, Ze first value a last value se zrcadli podle middle value. A tedy potom
hodnota, kterou chceme odhadnou se zrcadli podle middle value s hint value. Prvni predpoklad
ovSem nemusi vzdy platit a tak je strategie napsdna opatrnéji — je zalozena na tom, Ze se
zrcadli rozdil mezi hint value a first value do rozdilu mezi last value a budouci hodnotou. Toto
je na obrazku znazornéno modrymi iseckami a odhadnuta hodnota je nakreslena zluté.

Jesté zbyva ujasnit, kdy se spoéitany rozdil promita stfedové soumérné a kdy osové. Pokud
jsou obé hodnoty (first value a last value) pod/nad hodnotou middle value, zrcadli se osové,
jinak stfedové, viz. obrazek 3.

o, 4
n]

osSOVE stfedové

Obrdzek 3
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Podle vzoru

Strategie odhaduje vyvoj kurzu mezi ménami EUR a USD, vyvoj kurzu mapuje do nékolika
vzoru a na zakladé ¢etnosti jednotlivych nalezenych vzort odhaduje pristi zménu kurzu.

Strategie projde historii vyvoje kurzu za dsek dany proménnou daysBack (pripadné mensi,
pokud neni dostatek dat). Kazda pozitivni zména kurzu (vzrast kurzu mezi po sobé jdoucimi
adaji) je zaznamendana, stejné tak pro negativni zmény kurzu. Pak je spocitdan median
pozitivnich a negativnich zmén kurzu.

Na zakladé vysledku 1ze pak kazdou zménu kurzu zaradit do jedné ze ¢tyr kategorii:
e vyznamna pozitivni zména
e pozitivni zména
e negativni zména
e vyznamna negativni zména.
Interné se tyto kategorie hodnoti ¢isly 0 az 3.

V druhém priachodu historii vyvoje kurzu jsou brany pétice po sobé jdoucich hodnot kurzd,
ziskaji se tak étyri zmény kurzu mezi nimi a tyto tidaje jsou zarazeny do vyse uvedenych ctyr
kategorii. Strategie pocita, jak ¢asto se v historii kurzu objevila jaka kombinace ¢tyr po sobé
jdoucich zmén kurzu. Existuje tedy celkem 4‘ (256) moznych "vzort" vyvoje kurzu béhem
po sobé jdoucich ¢tyt dni.

Nasledné jsou zjistény posledni t¥i zmény kurzu a pro kazdou ze ¢tyf moznych c¢tvrtych
zmén je nactena statistika jeji cetnosti.

Napiiklad pokud jsou posledni tii zmény kurzu z kategorii postupné 1, 3, 0, jsou zjiStény
cetnosti vzort 1300, 1301, 1302 a 1303. Jako vitézny vzor je vybran ten s nejvyssi ¢etnosti.

Pro vitézny vzor se zjisti odpovidajici kategorie a odpovidajici hodnota zmény pro danou
kategorii — jako median zmény v dané kategorii.

Napiiklad pro kategorii "velka pozitivni zména" je odpovidajici hodnota 3. kvartil souboru
pozitivnich zmén.

Tato vysledna hodnota je pri¢tena k poslednimu zaznamu historie kurzu a je uloZena jako
tip strategie na pristi hodnotu kurzu.

Kod strategie nasleduje v textu 5.

Text 5: Kod strategie zaloZené na hleddni vzoru

enum StepCategory
{

UPLARGE = O,
UPSMALL = 1,
DOWNSMALL = 2,
DOWNLARGE = 3

}

struct StepCategorizer

{

public StepCategorizer(double negative median, double median,
double positive_median)

{
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this.negative_median = negative_median;
this.median = median;
this.positive median = positive median;

}
public StepCategory categorizeStep(double step)
{
if (step > positive median) return StepCategory.UPLARGE;
else if (step > median) return StepCategory.UPSMALL;
else if (step > negative_median) return StepCategory.DOWNSMALL;
else return StepCategory.DOWNLARGE;
}

private double negative_median, median, positive_median;

}

public uint daysBack = 600;
private uint getPatternCode(StepCategory cl, StepCategory c2, StepCategory c3,
StepCategory c4)

{

uint vl = (uint)cl;

uint v2 = (uint)c2;

uint v3 = (uint)c3;

uint v4 = (uint)ch;

return vl * 4 * 4 * 4 + v2 * 4 * 4 + v3 * 4 + vi;
}

public override void run(PackBase pack)

{
log( )
MoneyPack mPack = (MoneyPack)pack;

MoneyData mData;

if (!mPack.Money.TryGetValue( , out mData))
{
log( )
return;
}
MoneyRatelLine mrLine;
if (!mData.RatelLines.TryGetValue( , out mrLine))
{
log( )
return;
}
if (!mrLine.isThereANextDayRate)
{
log( E
return;
}

List<decimal> rates = mrLine.HistRates;
int valuesCount = rates.Count;

if (valuesCount < 5)

{
log( )
return; // not enough data
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}

int fromPoint = Math.Max(valuesCount - (int) daysBack, 0);

List<double> positive_steps = new List<double>();
List<double> negative_steps = new List<double>();

for (int i = fromPoint; i < valuesCount-1l; i++)

{
decimal ratel = rates[i];
decimal rate2 = rates[i + 1];
double diff = (double) (rate2 - ratel);
if (diff > 0)
{
positive steps.Add(diff);
}
else
{
negative steps.Add(diff);
}
}

positive steps.Sort();
negative_steps.Sort();

// not enough data checks
if (positive steps.Count == 0) return;
if (negative steps.Count == 0) return;

double middle = O;
double positive median = positive steps[positive steps.Count / 27;
double negative median = negative_steps[negative steps.Count / 27;
log(string.Format(

positive median, negative_median));

StepCategorizer categorizer = new StepCategorizer(negative median, middle,
positive _median);
Dictionary<uint, uint> patternCounts = new Dictionary<uint,uint>();

for (int i = fromPoint; i < valuesCount - 4; i++)
{
StepCategory stepl = categorizer.categorizeStep(
(double) (rates[i + 1] - rates[i + 0]));
StepCategory step? = categorizer.categorizeStep(
(double) (rates[i + 2] - rates[i + 1]));
StepCategory step3 = categorizer.categorizeStep(
(double) (rates[i + 3] - rates[i + 2]));
StepCategory step4 = categorizer.categorizeStep(
(double) (rates[i + 4] - rates[i + 3]));

uint patternCode = getPatternCode(stepl, step2, step3, steps4);
if (!patternCounts.ContainsKey(patternCode))

{
patternCounts.Add(patternCode, 0);

}

patternCounts[patternCode]++;
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StepCategory lastStepl = categorizer.categorizeStep(

(double) (rates[valuesCount - 3] - rates[valuesCount - 4]));

StepCategory lastStep2 = categorizer.categorizeStep(

(double)(rates[valuesCount - 2] - rates[valuesCount - 3]));

StepCategory lastStep3 = categorizer.categorizeStep(

(double) (rates[valuesCount - 1] - rates[valuesCount - 2]));

uint patternl = getPatternCode(lastStepl, lastStep?2,
StepCategory.UPLARGE);

uint pattern2 = getPatternCode(lastStepl, lastStep?2,
StepCategory.UPSMALL);

uint pattern3 = getPatternCode(lastStepl, lastStep?2,
StepCategory . DOWNSMALL ) ;

uint pattern4 = getPatternCode(lastStepl, lastStep?2,
StepCategory.DOWNLARGE) ;

uint pcountl = patternCounts.ContainsKey(patternl)
uint pcount2 = patternCounts.ContainsKey(pattern2)
uint pcount3 = patternCounts.ContainsKey(pattern3)
uint pcount4 = patternCounts.ContainsKey(pattern4)

log(string.Format(

pcountl, pcount2, pcount3, pcounts4));

double step = 0;

lastStep3,
lastStep3,
lastStep3,
lastStep3,
patternCounts[patternl]
patternCounts[pattern2]

patternCounts[pattern3]
patternCounts[patterns4]

if (pcountl == 0 && pcount2 == 0 && pcount3 == 0 && pcount4 == 0)

{
log( )
// step = 0;
}
else if (pcountl >= pcount2 && pcountl >= pcount3 && pcountl >= pcounts)
{
// median of the higher half of positive steps - "average
// large positive step”
log( )
step = positive steps[(int) (positive steps.Count * 0.75)];
}
else if (pcount2 >= pcountl && pcount2 >= pcount3 && pcount2 >= pcounts)
{
log( )
step = positive steps[(int) (positive steps.Count * 0.25)];
}
else if (pcount3 >= pcountl && pcount3 >= pcount2 && pcount3 >= pcounts)
{
log( );
step = negative_steps[(int) (negative_steps.Count * 0.75)];
}
else if (pcount4 >= pcountl && pcount4 >= pcount2 && pcount4 >= pcount3)
{
// median of the lower half of negative steps - '"average large
// negative step"
log( )s
step = negative steps[(int) (negative steps.Count * 0.25)];
}
else
{
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log( )
// step = 0;

}

log(string.Format( , step));
mrLine.NextBet = rates[valuesCount - 1] + ((decimal)step);

Kurzy vypisované na sportovni utkani

Zdrojovy kod kazdé strategie je uveden primo zde, coz umoznuje €éist si ho bez pristupu
k poéitaci, ale béhem programovani se hodi mit ho k dispozici napf. pro tucely kopirovani
nékterych  pasazi, proto jsou vSechny kédy umistény také na  webu:
http://navarin.ms.mff.cuni.cz:7070/examples.php.

Prameérovaci strategie

Tato strategie se snazi odhadovat kurzy na zapasy v ramci 1. anglické ligy. Jeji idea je
velmi jednoducha. Pro kazdy zapas, pro ktery odhaduje kurzy, provede nasledujici operace:

Vytvori a vynuluje si pét ¢itach — pro kazdou éast vypisovaného kurzu jeden.

Projde vSechny odehrané zapasy v ramci soutéze a vybira si ty, kterych se dcastnil alespon
jeden z danych tymt. Pokud v takovém zapase hral nyni hostujici tym také jako hostujici,
kurzy na tento zapas se jednoduse priétou do ¢itac¢u kurzt, pokud hrali soucasni hosté jako
domaci, pak se kurzy prohazi a opét prictou (nap¥. kurz na vyhru hostt pricteme ke kurzu
na vyhru domacich atd.). Analogicky pro tym domacich. Prubézné sc¢itame, za kolik zapasu
jsme kurzy secetli.

Kdyz je tato ¢ast hotova, spocitame primérny kurz (mame soucty i pocet) a ten uloZime jako
nas odhad.

Text 6: Kéd hlavni funkce pluginu strategie pocitajici priiméry kurzii na vybrané zdpasy

public override void run(PackBase pack)

{

SportPack sPack = (SportPack)pack;

CompetitionData competition = sPack.getCompetition(
, )
if (competition == null)
{

log( )
return;

}

log( )

foreach (CompetitionYearData cyData in competition.CompetitionYears.Values)

{
foreach (MatchData futureMatch in cyData.FutureMatches)

{
decimal[] opportunities;
opportunities = new decimal[5];

uint opportunities_cnt = 0O;
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for (int i=0; i<5; i++)

{
opportunities[i] = O;
}
foreach (MatchData match in cyData.PlayedMatches)
{
if ((match.HomeTeam == futureMatch.HomeTeam) ||
(match.VisitTeam == futureMatch.VisitTeam))
{
for (int i=0; i<5; i++)
{
opportunities[i] += match.Opportunities[i];
}
opportunities_cnt++;
}
else
{
opportunities[0] += match.Opportunities[4];
opportunities[1] += match.Opportunities[3];
opportunities[2] += match.Opportunities[2];
opportunities[3] += match.Opportunities[1];
opportunities[4] += match.Opportunities[0];
opportunities cnt++;
}
}
for (int i=0; i<5; i++)
{
if (opportunities_cnt != 0)
{
opportunities[i] = opportunities[i] / opportunities_cnt;
futureMatch.Bets[i] = opportunities[i];
}
}
}
}
log( E

Strategie zalozena na odhadech skodre zapasu

vvvvvv

Tato strategie patii mySlenkové mezi ty slozitéjsi. Strategie sice samoziejmé odhaduje
vypsané kurzy, nicméné k témto odhadim historické kurzy vibec nevyuziva. Snazi se
odhadnout vysledek zapasu (pomérné smysluplné) a z vysledku se pak snazi spocitat vhodné
kurzy. Text 7 ukazuje télo hlavni funkce, myslenka vypoétu je podrobnéji rozebrana
pod textem.

Text 7: Kod hlavni funkce pluginu strategie poditajici kurzy z tipovanych vysledkii zdpasu

public override void run(PackBase pack)

{
SportPack sPack = (SportPack)pack;

CompetitionData competition = sPack.getCompetition(
, )k
if (competition == null)
{

log( )
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}

return;

foreach (MatchData futureMatch in competition.FutureMatches)

{

Console.WritelLine(
futureMatch.HomeTeam.Title.ToString(),
futureMatch.VisitTeam.Title.ToString());
homeTeamScored = 0;
homeTeamReceived = 0;
homeTeamWin = 0;
homeTeamTie = O;
homeTeamLose = 0;

int
int
int
int
int

int
int
int
int
int

visitTeamScored = O;
visitTeamReceived = O;

visitTeamWin
visitTeamTie

0;
0;

visitTeamlLose = O;

, futureMatch.Time,

foreach (MatchData match in competition.PlayedMatches)

{

if (futureMatch.HomeTeam

match.HomeTeam)

{
homeTeamScored += match.HomeScore;
homeTeamReceived += match.VisitScore;
if ((match.HomeScore == match.VisitScore) || match.Prolongation)
homeTeamTie++;
else if (match.HomeScore > match.VisitScore)
homeTeamWin++;
else homeTeamlLose++;
}
else if (futureMatch.HomeTeam == match.VisitTeam)
{

}

homeTeamScored += match.VisitScore;
homeTeamReceived += match.HomeScore;

if ((match.HomeScore
homeTeamTie++;

match.VisitScore)

|| match.Prolongation)

else if (match.HomeScore > match.VisitScore)

homeTeamlLose++;
else homeTeamWin++;

if (futureMatch.VisitTeam

{

match.HomeTeam)

visitTeamScored += match.HomeScore;
visitTeamReceived += match.VisitScore;

if ((match.HomeScore

match.VisitScore)

| | match.Prolongation)

visitTeamTie++;
else if (match.HomeScore > match.VisitScore)
visitTeamWin++;
else visitTeamlLose++;
}
else if (futureMatch.VisitTeam == match.VisitTeam)
{

visitTeamScored += match.VisitScore;
visitTeamReceived += match.HomeScore;

if ((match.HomeScore
visitTeamTie++;

match.VisitScore)
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}

else if (match.HomeScore > match.VisitScore)
visitTeamLose++;
else visitTeamWin++;

int homeTeamMatches=homeTeamWin+homeTeamTie+homeTeamlLose;
int visitTeamMatches=visitTeamWin+visitTeamTie+visitTeamlLose;

Console.WritelLine(

futureMatch.HomeTeam.Title.ToString(), homeTeamWin, homeTeamTie,
homeTeamLose, homeTeamMatches, homeTeamScored, homeTeamReceived);

Console.WritelLine(

futureMatch.VisitTeam.Title.ToString(), visitTeamWin, visitTeamTie,
visitTeamLose, visitTeamMatches, visitTeamScored, visitTeamReceived);

if ((homeTeamMatches > 2) && (visitTeamMatches > 2))

{

decimal homeSPM = (decimal)homeTeamScored / (decimal)homeTeamMatches;
decimal homeRPM = (decimal)homeTeamReceived / (decimal)homeTeamMatches;
decimal visitSPM = (decimal)visitTeamScored / (decimal)visitTeamMatches;
decimal visitRPM (decimal)visitTeamReceived / (decimal)visitTeamMatches;

Console.WritelLine( ,
futureMatch.HomeTeam.Title.ToString(), homeSPM, homeRPM);

Console.WritelLine( ,
futureMatch.VisitTeam.Title.ToString(), visitSPM, visitRPM);

decimal predictHomeScore = homeSPM * visitRPM;

decimal predictVisitScore = visitSPM * homeRPM;

Console.Writeline( , predictHomeScore,
predictVisitScore);

decimal homeWinWeight = O;
decimal homeTieWeight = O;
decimal homelLoseWeight = O0;

for (int goalsHome = 0; goalsHome < 10; goalsHome++)
{
for (int goalsVisit = 0; goalsVisit < 10; goalsVisit++)
{
decimal scoreHomeDiff = goalsHome - predictHomeScore;
decimal scoreHomeDiffSqg = scoreHomeDiff * scoreHomeDiff';
decimal scoreVisitDiff = goalsVisit - predictVisitScore;
decimal scoreVisitDiffSq = scoreVisitDiff * scoreVisitDiff;
decimal diffSum = scoreHomeDiffSq + scoreVisitDiffSq;
decimal scoreWeight = diffSum == 0 ? 1 : 1 / diffSum;

if (goalsHome == goalsVisit) homeTieWeight += 2*scoreWeight;

else if (goalsHome > goalsVisit) homeWinWeight += scoreWeight;
else homelLoseWeight += scoreWeight;

}

decimal totalWeight = homeWinWeight + homeTieWeight + homelLoseWeight;
Console.WritelLine(

homeWinWeight, homeTieWeight, homelLoseWeight, totalWeight);
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decimal homeWinChance = homeWinWeight / totalWeight;
decimal homeTieChance = homeTieWeight / totalWeight;
decimal homeLoseChance = homelLoseWeight / totallWeight;

Console.WritelLine(
homeWinChance, homeTieChance, homelLoseChance);
decimal homeWinBet = 0.9m / homeWinChance;
decimal homeTieBet = 0.9m / homeTieChance;
decimal homelLoseBet = 0.9m / homelLoseChance;
if (homeWinBet < 1.05m) homeWinBet .05m;

1
if (homeTieBet < 1.05m) homeTieBet = 1.05m;
if (homeLoseBet < 1.05m) homelLoseBet = 1.05m;

Console.WritelLine(

homeWinBet, homeTieBet, homeloseBet);

futureMatch.Bets[0] homeWinBet;
futureMatch.Bets[1] 0.9m / (0.9m / homeWinBet + 0.9m / homeTieBet);
futureMatch.Bets[2] = homeTieBet;
futureMatch.Bets[3] = 0.9m / (0.9m / homelLoseBet + 0.9m / homeTieBet);
futureMatch.Bets[4] homelLoseBet;

Console.WritelLine(

futureMatch.Bets[0], futureMatch.Bets[1], futureMatch.Bets[2],
futureMatch.Bets[3], futureMatch.Bets[4]);

Strategie si najde zapasy, na které chce uhodnout vysledek a pro kazdy takovy zapas projde
nasledujici procedurou. Necht pravé odhadovany zapas hraji proti sobé tymy A a B. Najde
vSechny odehrané zapasy, kterych se tucastnil alespon jeden z tymud A nebo B. Z kazdého
pripoéte na konto dotéeného tymu: kolik dal golid, kolik jich inkasoval a zda tym zvitézil,
remizoval, ¢i prohral. Na konci této akce mame tedy k obou tymum (ke kazdému zvlast):

e soucet golu, které daly

e soucet golu, které inkasovaly
e kolik zapasu vyhraly

e kolik zapast remizovaly

e Kkolik zapasta prohraly

Pokud jeden nebo oba z tymil neodehraly jesté ani t¥i zapasy, plugin tipovat odmita. Pokud
jiz ale oba alespon tii uhraly, pokracuje dal.

Z nasbiranych dat se spocte, kolik dal tym primérné na zapas goélt a kolik inkasoval.
Nasleduje tipovani skore zapasu a to tak, Ze skére tymu A je odhadnuto jako pramérny pocet
g6lid, které da za zapas vynasobeny primérnym poctem golt, které tym B za zapas inkasuje.
Tim se v odhadu skoére potka sila v dtoku tymu A a zaroven schopnost obrany tymu B.
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Analogicky se pocita odhad uhranych bodu pro tym B.

V posledni fazi se strategie snazi spoéitat pravdépodobnosti vSech mozZnych rtznych
vysledka zdpasu a z nich uréit vhodny kurz. Pravdépodobnosti vysledki, kde jeden tym ziska
vice, nez devét bodu, zanedbava. Strategie si vynuluje tii ¢itace: jeden pro pripad vyhry tymu
A, druhy pro remizu a treti pro pripad vyhry tymu B. Do éitach se scitaji prislusné vahy
odchylek moznych vysledkid od odhadu vysledku zapasu. Tedy napt. vaha odchylky pro skére
zapasu 1:4 za zapiSe do ¢itace pro vyhru tymu B, vaha odchylky 2:2 do ¢itaée pro remizu a vdaha
odchylky 3:2 do ¢itace vyhry tymu A.

Odchylky se pocitaji pro vSechna mozna skoére (dvojice vzniklé kartézskym soucdinem
mnoziny skére {0..9} se sebou samotnou). Zbyva vyjasnit, co se rozumi odchylkou
od odhadnutého skoére zapasu a jeji vahou. V predchozi fazi strategie odhadla vysledek zapasu,
pojmenujme si toto odhadnuté skoére jako a:b. Odchylka skére x:y v(ci a:b se spocita timto
zpusobem:

odchylka=(x—a)’+(y—b)

Vahu ziskame tak, Ze pokud se jednalo o odchylku velikosti 0, je vdha jednicka. V jiném
1

pripadé ma vaha hodnotu W

. Pokud x=y, tedy poc¢itame odchylku remizy, je hodnota
vahy jesté zdvojnasobena.

Ve findle jsou secteny hodnoty vsSech tfi citach a spocitany pravdépodobnosti.
Pravdépodobnost vyhry tymu A je spoétena jako hodnota piislusného ¢itace vydélena souctem
vSech ¢itaca. Analogicky je spoc¢tena odhadnutéd pravdépodobnost remizy a vyhry tymu B. Nyni
tedy zname odhady pravdépodobnosti remizy, vyher i ne-proher obou tymu.

Kurzy jsou pak odhadnuty tak, jak by je odhadovala sazkova kancelar, ktera se snazi o 10%
zisk: ¢islo 0.9 se vydéli prislusnou pravdépodobnosti vysledku zapasu.

Prumérovaci strategie (C. 2)

vvvvvv

Kurz je tipovan, pokud se oba tymy odhadovaného zapasu ucastnily jiz alesponn dvou
predchozich zapasd. Kurzy na vyhru domacich a hostt se pocitaji stejné, jako je poéitala prvni
strategie zaloZzena na prameérovani. Kurzy na ne-prohry jsou zalozeny na nasledujicim faktu:
soucet pravdépodobnosti na vyhru prvniho tymu, remizu a vyhru druhého tymu by mél byt 1.
A kdyz k tomu jesté vime vSechny tyto tii jednotlivé pravdépodobnosti, je snadné spocitat
pravdépodobnost ne-prohry (ne-prohra prvniho tymu a vyhra druhého tymu nam také daji
soucet jedna).

Text 8: Kod hlavni funkce pluginu strategie poditajici kurzy priméri

public override void run(PackBase pack)

{
SportPack sPack = (SportPack)pack;

CompetitionData competition = sPack.getCompetition( , , )
if (competition == null)
{

log( )i

return;
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foreach (MatchData futureMatch in competition.FutureMatches)

{

decimal favoritK = 0;
int cntFavoritK = 0;
decimal visitK = 0;
int cntVisitK = 0;

{

foreach (MatchData match in competition.PlayedMatches)

{

}

if (match.HomeTeam == futureMatch.HomeTeam)

{ ++cntFavoritK; favoritK += match.Opportunities[0];
ilse if (match.VisitTeam == futureMatch.HomeTeam)

{ ++cntFavoritK; favoritK += match.Opportunities[4];
ilse if (match.HomeTeam == futureMatch.VisitTeam)

{ ++cntVisitK; visitK += match.Opportunities[0];
ilse if (match.VisitTeam == futureMatch.VisitTeam)

{ ++cntVisitK; visitK += match.Opportunities[4];

}

// Pokud existuje vice nez 2 tipy
if (cntFavoritK >= 2 && cntVisitK >= 2)

{

TableRank

Console.WriteLine(futureMatch);

favoritK /= cntFavoritK;

visitK /= cntVisitK;

decimal favoritP = 0.9m / favoritkK;

decimal visitP = 0.9m / visitK;

decimal remizaP = 1.0m - favoritP - visitP;
futureMatch.Bets[0] = favoritK;
futureMatch.Bets[1] = 0.9m / (visitP + remizaP);
futureMatch.Bets[2] 0.9m / remizaP;
futureMatch.Bets[3] 0.9m / (visitP + remizaP);
futureMatch.Bets[4] = visitK;

Strategie sazi na sportovni vysledky basketbalu, ligy NBA.

Po spusténi projde strategie vSechny existujici vysledky odehranych her a pro kazdy tym
pocita pocet odehranych her, pocet vyhranych her a celkovy rozdil ve skére vici soupefi.
Nasledné strategie seradi tymy podle poctu vyhranych her vztaZenému k pocétu celkem
odehranych her. Pro kazdy budouci zapas je tymu hrajicimu v tomto zapase prifazena hodnota
odpovidajici jeho poradi v sefazené tabulce tymua. Napr. celkové druhy tym v tabulce o t¥iceti
tymech dostane hodnotu 28.
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Hodnota favorita je dale zvysena o koeficient ziskany nasledujici heuristikou.

Je zjistén ofekavany rozdil ve vysledném skoére zapasu jako rozdil primeérného rozdilu skére
obou tymu. Tento rozdil je nasledné vztazen k zakladnimu rozdilu ve skore, jez se nachazi
v geneticky kiiZzené proménné scoreDiffBase.

Vysledné hodnoty obou tymu jsou nasledné prevedeny na pravdépodobnost vyhry (hodnota
tymu vydélena celkovou hodnotou obou), obracenia hodnota téchto pravdépodobnosti je pak
vysledny vypsany kurz vyhry domaciho tymu, resp. hosti. Kurzy ne-proher tymi jsou strategii
vzdy nastaveny na stejnou hodnotu jako kurzy vyhry, kurz remizy neni strategii vypisovan.

Text 9: strategie TableRank

class TeamStats : IComparable<TeamStats>
{
public TeamStats(int id_, uint wins_, int scoreDiffs_, uint totalMatches_)
{
id = id_;
wins = wins_;
scoreDiff = scoreDiffs_;
totalMatches = totalMatches_;

}

public int CompareTo(TeamStats them)
{
int wonRatioComparision = this.wonRatio.CompareTo(them.wonRatio);
if (wonRatioComparision == 0)
{
return this.scoreDiffPerMatch.CompareTo(them.scoreDiffPerMatch);
}

else return wonRatioComparision;

}

public void calcFinalStats()
{
wonRatio = (totalMatches > 0) ? (((double)wins) / ((double)totalMatches)) : O;
scoreDiffPerMatch = (totalMatches > 0) ?
(((double)wins) / ((double)scoreDiff)) : O;
}

public uint wins;
public int scoreDiff;
public double scoreDiffPerMatch;
public uint totalMatches;
public double wonRatio;
public uint rank;
public int id;
}

public class Plugin : PluginBase

{
public uint scoreDiffBase = 40;
public double bonusRankCoef = 0.1;

private void accumulateStats(TeamStats stats, int ourScore, int theirScore)

{
stats.totalMatches++;

stats.scoreDiff += (ourScore - theirScore);
if (ourScore > theirScore)
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}

stats.wins++;

private void accountResult(Dictionary<int, TeamStats> teamStats, int ourld,

{

}

{

int ourScore, int theirScore)
TeamStats stats;

if (!'teamStats.ContainsKey(ourld))

{
stats = new TeamStats(ourIld, 0, 0, 0);
teamStats.Add(ourld, stats);

}

else

{
stats = teamStats[ourId];

}

accumulateStats(stats, ourScore, theirScore);

public override void run(PackBase pack)

SportPack sPack = (SportPack)pack;

CompetitionData competition = sPack.getCompetition(
)

if (competition == null)

{

log( )
return;

}
log( )
Dictionary<int, TeamStats> teamStats = new Dictionary<int, TeamStats>();

// calc stats

foreach (MatchData match in competition.PlayedMatches)

{
accountResult(teamStats, match.HomeTeam.Id, match.HomeScore,match.VisitScore);
accountResult(teamStats, match.VisitTeam.Id,match.VisitScore, match.HomeScore);

}

int totalTeams = teamStats.Count;
// order by ratio of won matches
TeamStats[] statsArray = new TeamStats[totalTeams];

uint i = 0;
foreach (KeyValuePair<int, TeamStats> dicEntry in teamStats)

{
dicEntry.Value.calcFinalStats();

statsArray[i++] = dicEntry.Value;

}

Array.Sort(statsArray);
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// back to dictionary, assign ranks

uint i2 = 0;
foreach (TeamStats stat in statsArray)
{

stat.rank = i2++;

}

log(string.Format(
statsArray[0].id, statsArray[statsArray.Length - 1].id));

log(string.Format( , competition.FutureMatches.Length));

foreach (MatchData futureMatch in competition.FutureMatches)
{
int homeld = futureMatch.HomeTeam.Id;
int visitlId = futureMatch.VisitTeam.Id;
if ('teamStats.ContainsKey(homeId) || !teamStats.ContainsKey(visitId))
{
log( )
continue;

}

TeamStats homeStats = teamStats[homelId];
TeamStats visitorStats = teamStats[visitId];

double homeValue = homeStats.rank + (totalTeams * bonusRankCoef);
double visitValue = visitorStats.rank + (totalTeams * bonusRankCoef');

double expectedScoreDiff = Math.Abs(homeStats.scoreDiffPerMatch -
visitorStats.scoreDiffPerMatch);
double coef = expectedScoreDiff / scoreDiffBase;

if (homeStats.scoreDiffPerMatch > visitorStats.scoreDiffPerMatch)
{
homeValue += homeValue * coef;
}
else
{

visitValue += visitValue * coef;

}

double totalValue = homeValue + visitValue;
double homePercentage = homeValue / totalValue;
double visitPercentage = visitValue / totalvalue;

futureMatch.Bets[0]
futureMatch.Bets[4]
futureMatch.Bets[1]
futureMatch.Bets[3]

(decimal) (1l / homePercentage);
(decimal) (1 / visitPercentage);
(decimal) (1 / homePercentage);
(decimal) (1l / visitPercentage);
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Pouzivani webového rozhrani

Webové rozhrani naleznete na adrese http://navarin.ms.mff.cuni.cz:7070/. Pres toto rozhrani
muzete nahravat a spravovat své pluginy, prohlizet si jejich vysledky a délat dalsi souvisejici
udkony, jako napft. si prohlizet kurzy mén, vysledky zapasta a podobné.

MIQNEYNIARKER - 5

f_‘ Domi H O nas H Meény H Sporty i i Registrovat H Prihlasit r—

Vitejte v systému MoneyMaker

Nejste piihldgen(a)

Cheete zadit vydelavat na spekulacich, ale nechce se Vam celé dny sledovat situaci, odhadovat
daldf vivej a pak si vyéitat sva rozhodnutf? Napiste si vlastnf automatickou strategiil Ano, nenf | ..
to jednoduchég, ale nag systém Vam pomize. Umozni Vam Vasi strategii dikladné otestovat. - o
Budete investovat nanedisto, tedy bez rizika. Vysledky Vasi strategie budete mit prehledné k \///*-7-

dispozici. A hlavné: vade strategie pobé&z v mnoha instancich s riiznymi modifikacemi hodnot

proménnych a bude geneticky kifzena - pomiiZeme VAm najit ty spravné hodnoty, pfi kterych

bude Gspés&na.

Systém MoneyMaker je uzplisoben pro co nejednodudsi pouZiti a maximalni pfehlednost. Své
strategie mizete vyvijet hned ve tiech jazycich: C#, Visual Basic nebo Delphi. V soudasné dobé
muilZzete spekulovat nad vyvojem kurzll mén nebo nad vysledky sportovnich zapast.

Ke stazeni:

@ Bali¢ek obsahujici BusinessDema aplikace: BusinessDemo.zip

@ Balik statistickych knihoven, které miZete pouZit ve vagem pluginu:
statisticallibraries.zip

@ Priklady vysvétlené v dokumentaci ke stazeni zde: priklady

@ Strénka pro studenty je zde (zastarelé).
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Obrdzek 4: Cervenou Sipkou jsou vyznacena tlaéitka pro zménu jazyku

Pri praci s webem si muzete nastavit jazyk, v jakém se maji texty zobrazovat. Webové
rozhrani se pokusi na zakladé dat zaslanych prohlizeCem odhadnout jazyk, ktery preferujete.
Pokud se mu to ale nepovede a web se zobrazi v jiném jazyce, nez je Vam prijemné, nastaveni
se provadi kliknutim na vlajecky v pravém hornim rohu. Pro c¢esky jazyk kliknéte na ceskou
vlajecku, pro anglié¢tinu na vlajeCku Spojeného kralovstvi Velké Britanie a Severniho Irska

(Obrazek 4).

Kurzy mén - vykresleni grafu a stazeni textovych dat

Chcete-li vykreslit graf znazornujici vyvoj kurzu nékterych dvou mén nebo ziskat tato data
v textovém formatu, prejdéte na stranku http://navarin.ms.mff.cuni.cz:7070/charts.php,
napr. kliknutim na odkaz Mény v hlavnim menu webu.
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Grafy

Graf kurzt

Zdrojova ména czk |~

Cilova ména uso =

od 08/ | Duben [~ | 2009/~
Do 06/v | kveten |~ | 2009 |
Prodej / Nakup O Vykreslit

Copyright @ MoneyMaker Team

Obrdzek 5: Stranka pro vykreslovdni grafii

Pokud potiebujete mit zobrazena data k dispozici v textové podobé (pro dalsi programové
zpracovani), kliknéte na odkaz Stdhnout textovd data. Nahraje se vam textova stranka

Graf kurzi

Zdrojova ména czZk |+

Cilova ména EUR[¥

od 01/~ |Leden |+ |2009~|
Do 01/~ |puben |+ | 2009~ |
Prodej / Nakup [0 Vykreslit

29,500

28,000

28,500

28,000

27500

27.000

26,500

26,000

Jans02  Jans12 Jans20 Janc25 Febs05 Febs13 Febe23 Mars03 Marsll Marsld Maes27

N ez

Stadhnout textova data

Obrdzek 6: Zobrazeni vyvoje koruny viici euru

obsahujici data podobné jako v textu 10. Prvni radek identifikuje mény, jejichz vztah
je zaznamenan, dalsi pak vyjadiuji vidy datum a kurz, ve stejném formatu, jako je uvedeno
v prikladu, oddélené tabulatorem (YYYY-MM-DD kurz).
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Ve formulari si vyberte mény, které chcete zobrazit. Obrazek bude znazornovat, kolik
jednotek zdrojové meény bylo rovno jedné jednotce cilové mény, v zavislosti na case —
viz obrazky 6 a 7. Obrazky se od sebe lisi pouze tim, Zze v druhém je zaskrtnuta volba
pro vykresleni pomoci kupni a prodejni ceny.

Graf kurzii
Zdrojova ména Cczk |~

Cilova ména EUR |*

od 01/v|Leden [+ |2009[v|
Do 01/v | Duben [+ |2009[~|
Prodej / Nakup [ Vykreslit

29.500

29.000

25.500

25,000

27.500

27.000

26.500

26.000

Jdans02 Jans<12 Jdans20 Jans28 Febo0S  Febs13  Febs23  Har~03  Har-1l  Har~19 Har-27
M By Sell

Stahnout textova data

Obrdzek 7: Zobrazeni vyvoje kurzu koruny vici
euru pomoci prodejni a ndkupni ceny

Text 10: Kurz koruny vudi euru v textové podobé

CZK/EUR Rate

2009-03-02 28.30000000
2009-03-03 27.95500000
2009-03-04 27.71000000
2009-03-05 27.74500000
2009-03-06 28.05000000
2009-03-09 27.64000000
2009-03-10 27.21500000
2009-03-11 26.96000000
2009-03-12 27.02000000
2009-03-13 26.59000000
2009-03-16 26.52500000
2009-03-17 26.50000000
2009-03-18 26.99000000
2009-03-19 26.78500000
2009-03-20 26.62500000
2009-03-23 26.82500000
2009-03-24 27.02000000
2009-03-25 27.29500000
2009-03-26 27.23000000
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2009-03-27 27.21000000

2009-03-30 27.47000000
2009-03-31 27.38000000
2009-04-01 27.15000000

ProhliZeni sportovnich vysledku

Pro prohliZzeni sportovnich vysledkt kliknéte v hlavnim menu na odkaz Sporty, dostanete se
tak na stranku http://navarin.ms.mff.cuni.cz:7070/sports/. Kliknutim zvolte, jaky sport vas
zajima a zobrazi se podrobnéjsi menu — menu soutézi (Obrazek 8). Po vybéru soutéze se
zobrazi tabulka zapasu, které se budou v brzké dobé hrat a také tabulka vSech odehranych
zapasu za aktualni rok. Tabulky odpovidaji datim v databazi, nemusi byt tedy zcela aktualni
— databaze je aktualizovana pouze jednou denné. V horni casti stranky je k dispozici menu
s letopocty. Po kliknuti na prislusny rok jsou zobrazeny vSechny odehrané zapasy vybrané
soutéze (Obrazek 9, strana 45). Pro zobrazeni zapasa vybraného tymu lze pouzit filtr tymu.

Sporty

» HOKE]

@ FOTBAL

» HAZENA

@ BASKETBAL
HOKE] MUZI NEMECKA 2. HOKEJOVA LIGA
AHL NEMECKA HOKEJOVA LIGA
CESKA 1. HOKEJOVA LIGA NEMECKY HOKEJOVY POHAR
CESKA EXTRALIGA NHL
CESKA POJISTOVNA CUP NORSKA HOKEJOVA LIGA
DANSKA HOKEJOVA LIGA POLSKA HOKEJOVA LIGA
EURO ICE HOCKEY CHALILENGE RAKOUSKA HOKEJOVA 1LIGA
FINSKA HOKEJOVA LIGA RUSKA HOKE]JOVA LIGA
ENSKA 2. HOKEJOVA LIGA SLOVENSKA HOKEJOVA LIGA
KARJALA CUP SVEDSKA 2. HOKEJOVA LIGA
KONTINENTALNI HOKEJOVA LIGA SVEDSKA HOKEJOVA LIGA
LG HOCKEY GAMES SVYCARSKA 2. HOKEJOVA LIGA
LIGA MISTRU V HOKE]I SVYCARSKA HOKE]JOVA LIGA
MS V HOKE]I

Copyright @ MoneyMaker Team

Obrdazek 8: Zobrazeni seznamu soutézi po kliknuti na odkaz HOKE]
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Sporty: ANGLICKA 1. LIGA MUZI

@ HOKE
@ FOTBAL
@ HAZENA

@ BASKETBAL

2008 2007

Filtr tymu - Zadny - -

Budouci zapasy

Datum

2009-05-24 17:00
2008-05-24 17:00
2009-05-24 17:00
2008-05-24 17:00
2008-05-24 17:00
2009-05-24 17:00
2008-05-24 17:00
20089-05-24 17:00
2009-05-24 17:00
2008-05-24 17:00

Tymy

SUNDERLAND - CHELSEA
MANCHESTER CITY - BOLTON
LIVERPOOL - TOTTENHAM
HULL - MANCHESTER UTD
FULHAM - EVERTON
BELACKBURN - WEST BROM
ASTON VILLA - NEWCASTLE
ARSENAL - STOKE

WEST HAM - MIDDLESBEROUGH
WIGAN - PORTSMOUTH

Odehrané zapasy

Datum Tymy Vysledek|1 0 2 10 02

2009-05-18 21:00| PORTSMOUTH - SUNDERLAND 3:1 2,317 |3.187 |3.065 |1.338 |1.555
2008-05-17 17:00|CHELSEA - BLACKBURN 2:0 1.269 |5.134 |11.209|1.017 ([3.521
2008-05-17 14:30|WEST BROM - LIVERPOOL 0:2 6.6870 |4.443 |1.422 |2.887 [1.077
2009-05-16 16:00|EVERTON - WEST HAM 3:1 1.725 |3.474 |4.803 |1.153 (2.016
2008-05-16 16:00| TOTTENHAM - MANCHESTER CITY 2:1 1.807 |3.429 |4.295 |1.183 |[1.907

Obrazek 9: Prehled zdpast soutéze (konkrétné 1. anglickad liga)

Registrace a prihlasovani

Abyste mohli vkladat a spravovat vlastni strategie, musite byt zaregistrovany uzivatel,
ktery ma tyto akce povolené. Nejprve se registrujte a pak cekejte, az vam spravce udéli
povoleni — az to udéla, budete automaticky informovani emailem.

Projdeme si celou akeci krok po kroku. Na webu klikneme na odkaz Registrovat,

nebo miZeme oteviit registracni stranku primo: http://navarin.ms.mff.cuni.cz:7070/

register_user.php. Vyplnime pozZadované udaje — ty, které nejsou oznaceny hvézdickou neni
nutné vyplnovat. Piiklad vyplnéného formulare ukazuje obrazek 10. Po odeslani formulaie
uvidite stranku podobnou té, ktera je zachycena na obrazku 11.

Nyni je treba ¢ekat, dokud administrator ucet neschvali. Do té doby se na ducet nemuzete
prihlasit. Az se tak stane, budete informovani emailem (Text 11).
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Registrace MoneyMaker uzivatele

Uzivatelské jméno* [Jirinka

)
Heslo* (ee0cecee |
Heslo znovu* [........ ]
Jmeéno* [.Jirina ]
Prijmeni* [Knstival ova }
Pohlavi* Zena|¥
Den narozeni* 06 v |puben  [+|1981 /7]
E-Mail* [jirina.koslivalnva@ms]
Ulice* [.Jirincina ]
Mésto* [Krasna ves ]
PSC* (12345 )
Kraj* [Stredaoesky ]
Ovéreni

salcrupr

Napiste tato pfsmena*[saicrupr ]

* povinny Gdaj

Copyright @ MoneyMaker Team
Obradzek 10: Registrace nového uZivatele

Registrace MoneyMaker uzivatele

Hotovo, uzivatelsky uéet Jirinka byl vytvoien.

Diive, nez se budete moci prihlasit, musi byt vas acet aktivovan.

Copyright ® MoneyMaker Team

Obrazek 11: Vysledek odeslani registracniho formuldre
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v

Text 11: Potvrzovaci email o povoleni tictu

Hello,

Your MoneyMaker account has been activated.
You can now use your account.

Kind Regards,
MoneyMaker team
Nyni uz se muzZete prihlasit a vytvaret v systému nové strategie. K prihlasovani pouZzijte

prihlasovaci jméno, které jste si zvolili v registraénim formulari (v nasem prikladu to je
Jirinka) a heslo. Pozor, v pfihlagovacim jménu i heslu jsou rozliSovana mal4 a velka pismena.

Editace osobnich udaja

Pokud si chcete zménit heslo nebo osobni udaje, zvolte, po prihlaseni do systému, v menu
polozku Profil. Zménte udaje ve formulari, jak potfebujete a pomoci tlaéitka Odeslat je uloZte
do systému.

Jste pifihldéen(a) jako Jirinka.

Jméno* |W|
Pfijmeni* (Kostivalova |
Pohlavi* Zena'i
Den narozeni* 25~ | Rijen v | 1390/~ |
E-Mail’ (Jirinka Kostival@ma
Ulice* (Vifingina |
Meésto* |W
PSCH (1235

|
)
|
Kraj* [Stredogesky )
Soudasné heslo | |
Nové heslo | |

J

Nové heslo znovu |

* povinny udaj

Copyright @ MoneyMaker Team

Obrdzek 12: Zména osobnich
udajit nebo hesla

Sprava strategii

Abyste mohli spravovat strategie, musite byt prihlaseni. Po prihldseni se v menu objevi
nova polozka — Strategie (Obrazek 13). Vyberte tuto polozku. Zobrazi se stranka obsahujici
zakladni ddaje o vSech vasich strategiich — zpoéatku bude prazdna (vice v kapitole Zobrazeni
strategii na strané 49).
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NigneEvVIAKER -=

Domu H O nas H Meny H SportyH Strategie i i Profil H Odhlasit "

Vitejte v systému MoneyMaker

Jste prihlagen(a) jako Jirinka

Obrdzek 13: Menu po prihldsent

Vlozeni strategie do systému

Pridat strategii

Nazev* [Tajnyalgnritmus ]
Plug-in* |f'homestcpruginnyartina_Plu Browse. .,
Jazyk* C# -
Druh#* Penize |[*
Kiizit
Maximum instanci [10 ]
KfiZzenych instanci[s ]
Poznamka Super tajna strategie, ktera bude uréité fungovat| |

* povinny Udaj
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Obrdazek 14: Priklad vyplnéného formuldre pro vioZeni strategie

Pred tim, nez vloZite strategii do systému, ji otestujte pomoci Demo aplikace, abyste si byli
jisti, Ze nespadne a Ze ramcoveé funguje dobie. Navod naleznete v kapitole Jak plugin otestovat
na strané 18.

Kdyz jste s funkcénosti pluginu spokojeni, kliknéte na odkaz Pridat strategii (nachazime se
na strance strategii a jsme prihlaseni). Vypliite formular a odeslete ho. Piiklad vyplnéného
formulare nabizi obrazek 14. Strategie by méla mit své jméno, které by mélo obsahovat
alespon ¢tyri znaky a nemélo by presdhnout délku 64 znakt. Kazda strategie musi mit
jedinecéné jméno (v ramci strategii vSech uzivatelu).

Dale je nutné zvolit jazyk, ve kterém je plugin napsan a druh odhadu, ktery vykonava.
Pro spravné fungovani strategie je nutné, abyste obé tyto polozky vyplnili spravné.

Pokud chcete, aby se proménné krizily, zasSkrtnéte prislusné policko. Pokud pole
nezaskrtnete, strategie bude mit vzdy pouze jednu instanci. Pokud jste zvolili mozZnost kiiZeni,
ma smysl vyplnit i nasledujici dvé pole tykajici se poctu instanci a jejich kiiZeni. Vyplnénim
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prvniho pole nastavujete maximalni pocet instanci vasi strategie, ktery pobézi soucasné.
Druhym polem nastavujete, kolik nejuspésnéjSich instanci bude mit moznost stat se rodiéi
novych instanci. Pokud tato dvé pole nevyplnite, budou vyplnéna implicitnimi hodnotami —
v souéasné dobé hodnotami 100 a 10. Poznamku muzZete nechat prazdnou, nebo si do ni vepsat
cokoliv, co potiebujete, ale pouze do délky 255 znakd.

Po odeslani formulare ale jesté neni strategie zcela funkéni, je tireba ji aktivovat (viz.
kapitola Aktivace strategie na strané 49).

Zobrazeni strategii

Zakladni udaje o strategiich se zobrazuji na strance
http://navarin.ms.mff.cuni.cz:7070/strategies/, na kterou se dostanete po kliknuti na Strategies
v menu. Piiklad takové stranky ukazuje obrazek 15.

Co radek, to strategie. Kazda strategie ma svij nazev, datum, kdy jste ji do systému vlozili,
druh (odhady kurzi mén, nebo vysledki sportovnich utkani), jazyk, ve kterém byla napsana,
stav a pocet instanci ve formatu zivé/zabité. Stavy mame tii:

® CONSTRUCTING — strategie je Cerstvé nahrana do systému a jesté nebyla aktivovana
e LIVE — strategie poéita odhady a funguje
e 7ZOMBIE — strategie byla ukoncena, jiZ neni spousténa

V dalsich sloupcich nasleduje pocet instanci (zivych / celkem) a pak presnosti tipi strategie.
Presnost je udavana ve formé odchylky odhadu oproti skuteéné hodnoté, proto ¢im mensi ¢islo,
tim lepsi strategie je.

Témeér ve vSech zobrazenych tabulkach mate moznost tiidit radky podle hodnot
ve vybranych sloupcich. Radky se setiidi po kliknuti na hlavicku tabulky ve sloupci, podle
kterého chcete tridit.

Aktivace strategie

Strategie
@ Plidat strategii

Nazev VloZeno Druh |Jazyk|Stav Instance | Presnost Min | Piesnost Avg|Presnost Max
dve meny 2009-04-23 17:14| MONEY | C# LIVE 100/150 |0.0002 0.0004 0.0008
zrcadleni 2009-04-20 09:53 | MONEY | C# LIVE 100/153 |0.0298 0.0402 0.1348
1. anglicka liga fotbal a ms v hokeji|2009-04-25 09:36|SPORT |(C# |LIVE 1/1 - - -

dva sporty 2009-04-23 17:15|SPORT |C# LIVE 1/1 - - -

moje prumery 2009-04-20 09:53 |SPORT |C# LIVE 1/1 - - -
test10 2009-04-26 17:49| MONEY | C# ZOMBIE|50/62 - - -
testicek 2009-04-26 17:45|MONEY | C# ZOMBIE|80/100 |- - -

tajna strategie 2009-04-26 17:44|MONEY | C# ZOMBIE|100/100 |- - -
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Obrdzek 15: Zobrazeni vloZenych strategii

Na obrazku 15 vidime nékolik strategii, vSechny jsou nahrané do systému, prvni z nich ale
jesté nebyla aktivovana. Aby zacala pocitat odhady, je tfeba ji aktivovat.
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Klikneme na nazev strategie, kterou chceme aktivovat. Obrazek 17 na strané 51 nam
ukazuje, co uvidime. Cervena Sipka na obrdzku znazorfiuje pole, které je t¥eba zaskrtnout,
aby byla strategie aktivovana. Po zaSkrtnuti pole je nutné formular odeslat pomoci tlacitka
Ulozit, které je umisténa dole na strance.

Nyni uz by mél byt stav strategie nastaven na hodnotu LIVE a strategie by méla kazdy den

pocitat své odhady.

Pozor, ze stavu LIVE se jiz nelze vratit do stavu CONSTRUCTING.

Ukonceni strategie

Pokud chceme strategii ukoncit a dale s ni jiZ nepracovat, postupujeme podobné, jako kdyz
jsme ji aktivovali, ale zaskrtneme pole pro deaktivaci strategie a potvrdime pomoci UloZit
(Obrazek 16). Pozor, ze stavu ZOMBIE se jiz nelze vratit do jakéhokoliv pfedchoziho stavu.

Zpét na strategie

Nazev* (taina strategie )
Druh MONEY
Jazyk C#
Vlozeno Apr 26 2008 5:44PM
Stav LIVE
[x]Aktivovano
Deaktivovat tuto strategii
Poznamka [nejtajnéjéi algoritmus
KEF{Zit
Maximum instanci [1(:0 ]
Kfizenych instanci[m ]

interval_len (UNSIGNED INTEGER)

Kiizit
Minimum
Maximum
Vychozi
Poznamka

Upozornéni

Kzt

1 )

—

)

(to0 )
(33 )
[
S

* povinny Udaj

Obrazek 16: Umisténi pole pro deaktivaci strategie
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Editace parametru strategie

Editace investicni strategie

Zpét na strategie

Nazev* (tajna strategie |
Druh MONEY
Jazyk C#
Vlozeno Apr 26 2008 5:44PM
Stav CONMNSTRUCTING
N Aktivovat

Poznamka [nejtajnéjél' algoritmus ]

Kiizit
Maximum instanci [100 ]
Kiizenych instanci[m ]
interval len (UNSIGNED INTEGER)
Kiizit KEfzZit
Minimum [1 ]
Maximum [103 ]
Vychozi [33 ]
Poznamka [

* povinny tdaj

Copyright @ MoneyMaker Team

Obrdzek 17: Editace strategie (Cervené je vyznaceno pole pro aktivaci strategie)

Strategie ma své vlastnosti a proménné, které muizeme ménit — pozivame pro to stejny
formular, jako kdyz strategii aktivujeme, nebo deaktivujeme (stav strategie je v podstaté také
pouze jeji vlastnost).

Editac¢ni formuldir nam tedy také ukazuje obrazek 17. MuZeme ménit jméno strategie,
poznamku, maximalni pocet jejich instanci a pocet instanci, ze kterych se kiiZenim zrodi nové
instance. Novych instanci se rodi vzdy tolik, aby pocéet instanci strategie dosahoval
maximalniho poctu instanci. Pokud snizite ¢islo maximalniho poctu instanci, projevi se to az
dalsi den — po spousténi instanci, jejich ukoncovani a mnozZeni.

Nasleduje seznam vSech proménnych, které se ktizi. U kazdé je mozné specificky pro ni
odskrtnout poli¢ko kiiZeni — proménnd se jiz dale nebude kiizZit, pro vznik novych instanci
bude pouzita jeji vychozi hodnota. V pripadé, Ze se proménna kt#izi, je mozné nastavit, v jakém
rozmezi se budou jeji hodnoty pohybovat — minimalni a maximalni hodnota.
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Zobrazovani vysledku strategie

Zvolte si v menu Strategie, uvidite prehled strategii (Obrazek 15 na strané 49). Abyste si
prohlédli jednotlivé instance dané strategie, kliknéte na pocet instanci dané strategie (nikoli
na jméno strategie). Zobrazi se seznam instanci — Obrazek 18. V tabulce je vidét jednoznac¢na
identifikace instance, ktera zaroven funguje jako odkaz na podrobnéjsi informace a jeji
vysledky. Dale tabulka ukazuje pocet dni, které instance bézi, pocet vykonanych odhadu,
zda je ziva, nebo jiz ukoncena (v takovém piipadé je ve vedlejsim sloupci datum a éas ukonceni
instance) a v poslednim sloupci je vidét presnost typt instance — ¢im mensi c¢islo, tim vysSsi
presnost.

Instance strategie

Zpét na strategie
Strategie: dve meny

Plesnost: min:0.0002, max: 0.0008, pramér: 0.0004

System ID Vek |Tipy|Ziva|Zabito Presnost
Instance 987 (13 dni|16 |Ano 0.0002
Instance 1022 (13 dni|16 |Ano 0.0003
Instance 978 (13 dni|16 |Ano 0.0003
Instance 983 (13 dni|16 |Ano 0.0003
Instance 964 (13 dni|16 |Ano 0.0003
Instance 1016 (13 dni|16 |Ano 0.0003
Instance 100013 dni|16 |Ano 0.0003
Instance 991 (13 dni|16 |Ano 0.0003
Instance 966 (13 dni|16 |Ano 0.0003
Instance 1019 (13 dni|16 |Ano 0.0004
Instance 1030(13 dni|16 |Ano 0.0004
Instance 1024 (13 dni|16 |Ano 0.0005
Instance 1025 (13 dni|16 |Ano 0.0005
Instance 102613 dni|16 [Ano 0.0005
Instance 101813 dni|16 [Ano 0.0005
Instance 1004 |13 dni|{16 [Ano 0.0005
Tnebancrn TNNAR |12 Anil1a Anan n NNNR

Obrazek 18: Zacdtek seznamu instanci strategie



Zpét na instance
Strategie: zrcadleni
Instance: 83

Presnost: 0.0402 (min: 0.070, max: 0.1348)
[0 Ukonéit instanci
Proménne

Hodnota
87

Jméno
interval len

Tipy

CZK -> EUR

27.200
27,100
27100
26,900
26,500
26,700
28,800
26,500
28400

26,5001
RppsZl  ApwsZZ RpRo23  Rprodd Rpeo2S RprsZE RErs2S Rers0 Haus0l HausdS Hauso

Tie MV Shutednd hodnota

Datum Ména Tip Skutecnéd hodnota |Rozdil
2009-04-21 |CZK->EUR|26.855(27.030 0.175
2009-04-22 |CZK->EUR|26.810(|27.075 0.265
2009-04-23|CZK->EUR|27.200|26.840 0.360
2008-04-24|CZK->EUR|26.630(26.725 0.195
2009-04-25|CZK->EUR|26.985|26.640 0.345
2008-04-28|CZK->EUR|26.570(26.730 0.160
2008-04-28|CZK->EUR|26.785(26.715 0.070
2009-04-30|CZK->EUR|26.565|26.710 0.145
2008-05-01 |CZK->EUR|26.545|26.640 0.095
2008-05-05|CZK->EUR|26.340(26.480 0.140
2009-05-06|CZK->EUR |26.580|neznama

Log

Datum Zprava

2009-04-21 03:00 [run function started
2009-04-21 03:00 |done!

2009-04-22 03:00 [run function started
2009-04-22 03:00 |done!

2009-04-23 03:00 [run function started
2009-04-23 03:00 |done!

2009-04-24 03:00 [run function started
2009-04-24 03:00 |done!

2009-04-25 03:00 [run function started
2009-04-25 03:00 |done!

2009-04-26 03:00 [run function started
2009-04-27 03:00 [run function started
2009-04-28 03:00 [run function started
2009-04-28 03:00 |done!

2009-04-29 03:04 [run function started
2009-04-29 03:04 |done!

2009-04-30 03:00 |[run function started
2009-04-30 03:00|done!

2009-05-01 03:00 |run function started
2009-05-01 03:00|done!

2009-05-02 03:00 |run function started
2009-05-03 03:00 |run function started
2009-05-04 03:00 [run function started
2009-05-05 03:00 [run function started
2009-05-05 03:00 |done!

2009-05-06 03:00 [run function started
2009-05-06 03:00 |done!

Copyright @ MoneyMaker Team

Obrazek 19: Vysledky instance
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Instance odhadujici kurzy mén

Priklad zobrazeni vysledki pro odhad kurzi mén je obrazek 19. V horni éasti stranky jsou
zobrazeny zakladni tdaje o instanci, jako je jméno strategie, pod kterou patii, jeji jednoznacéna
identifikace (¢islo instance) a tdaje o presnosti jejich tipt (primérnd, minimalni a maximalni
presnost). Nasleduje kratky formular umoznujici instanci okamzité ukoncit. Vysledky
jsou zobrazeny pomoci grafu a tabulky, ve spodni casti stranky je k dispozici log, ktery byl
vytvoren strategii (pomoci funkce 1og, viz. kapitola Logovdni na strané 18).

Instance odhadujici sportovni kurzy

Priklad zobrazeni vysledkd ukazuje obrazek 20. Struktura stranky je podobna jako u kurza
mén. V horni ¢asti stranky jsou zobrazeny zakladni tidaje o instanci, jako je jméno strategie,
pod kterou patri, jeji jednoznacna identifikace (¢islo instance) a udaje o presnosti jejich typa

Instance strategie

Zpét na instance

Strategie: moje prumery

Instance: 101

Pfesnost: 0.0000 (min: 0.0000, max: 0.0000)
O Ukonéit instanci

Promenne

Tato instance nema zadné kifZzené promennée.

Tipy

Sport |Soutéz Domaci tym Hosté Prilezitost |Tip |Skutecna hodnota|Rozdil
FOTBAL |ANGLICKA 1. LIGA MUZI|WIGAN MANCHESTER UTD |1 5.735 |unknown

FOTBAL [ANGLICKA 1. LIGA MUZI|WIGAN MANCHESTER UTD |10 2.422 lunknown

FOTBAL [ANGLICKA 1. LIGA MUZI|WIGAN MANCHESTER UTD |0 3.935|unknown

FOTBAL |ANGLICKA 1. LIGA MUZI|WIGAN MANCHESTER UTD |02 1.187 |lunknown

FOTBAL |ANGLICKA 1. LIGA MUZI|WIGAN MANCHESTER UTD |2 1.807 |lunknown

FOTBAL |ANGLICKA 1. LIGA MUZI|LIVERPOOL ARSENAL 1 3.379(1.695 28.40%
FOTBAL |ANGLICKA 1. LIGA MUZI|LIVERPOOL ARSENAL 10 1.578(1.144 24.04%
FOTBAL |ANGLICKA 1. LIGA MUZI|LIVERPOOL ARSENAL o] 3.749(3.521 1.73%
FOTBAL |ANGLICKA 1. LIGA MUZI|LIVERPOOL ARSENAL 02 1.880|2.079 -5.09%
FOTBAL |ANGLICKA 1. LIGA MUZI|LIVERPOOL ARSENAL 2 4.662|5.078 -1.76%
FOTBAL |ANGLICKA 1. LIGA MUZI|CHELSEA EVERTOMN 1 2.412(1.419 29.01%
FOTBAL |ANGLICKA 1. LIGA MUZI|CHELSEA EVERTOMN 10 1.349|1.052 20.83%
FOTBAL |ANGLICKA 1. LIGA MUZI|CHELSEA EVERTON 9] 3.632 |4.061 -2.91%
BEOTRAT IANTTICETA 1 TIA MITZTICUIRT QA BEUERTON [ale] 1 aAacln 72a -1 A fRoL

Obrazek 20: Vysledky instance

(primérna, minimalni a maximalni presnost). Nasleduje kratky formulai umoznujici instanci
okamzité ukoncit. Vysledky jsou zobrazeny pomoci tabulky. Pokud se jiz zapas odehral, jsou
zobrazeny i skute¢né hodnoty vypsanych kurza a také rozdil mezi nimi a vasimi tipy.



Informace o jednotlivych proménnych

.....

vvvvv

Zpét na instanci 43

Promeénna interval_len

Typ: UNSIGNED INTEGER
KiiZit: Ano

Rozsah: 2-1000 (default: 20)
Soucasna hodnota: 321

Strategie: zrcadleni
Historie proménné

Datum Hodnota
2009-04-20 18:00 321

Obrazek 21: Vlastnosti
jedné konkrétni proménné

Rucni ukonceni instance

Pokud chcete nékterou z instanci ruéné ukondit, jdéte na stranku, kde si prohlédnete jeji
vysledky. V horni ¢asti stranky naleznete okénko Ukongit instanci (viz. obrazek 19 na strané
53). Zatrhnéte jej a kliknéte na tlac¢itko 0deslat.

Pouzivani Moderatora

Moderator je takzvany tlusty klient. Je to program, ktery bézi na serveru a je urcen hlavné
administratorovi a privilegovanym uzivatelim, pro spravu systému a uzivatelt, strategii
a dalsiho. Mohou se do ného samoziejmé piihlasit i bézni uzivatelé a provadét zde nékteré

MoneyMaker - Moderator - Login Ed

User name:

Password: I

(6] 4 | Cancel |

Moderator

Obrazek 22: Ikonka moderdtora a prihlasovaci okno
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ukony — ale vzhledem k tomu, Ze Moderdtor béZi pouze na serveru, vétSina z nich k nému
nema pristup.

Moderdtor by mél mit na ploSe svého zastupce se Zlutou ikonkou (Obrazek 22). Spustte ho
a prihlaste se pod svym uzivatelskym jménem a heslem (nebo pod administratorem, ktery ma
vzdy uzivatelské jméno root, pripadné dalsi zvolend jména). Pole pro zadavani hesla je razové,
pokud je zatim zadané uzivatelské heslo prilis kratké na to, aby mohlo byt platné.

Ovladani Moderatora pro bézného uzivatele

Osobni udaje

Po prihlaseni se otevie zalozka obsahujici osobni informace prihlaseného uzivatele.

Tyto informace lze zménit po kliknuti na prislusné tlac¢itko, vyznacené Cervenou Sipkou
na obrazku 23 (strana 57). V levé casti formulare si muZe uzivatel pouze zménit heslo,
pripadné zaskrtnout volbu, Ze chce zadat dalsi informace, pokud je jiZ nema zadané.
Pti zadavani hesla do prvniho pole se pozadi pole zméni na razové, dokud heslo nema
pozadovanou délku (alesponn osm znaku). Pii kontrolnim zadavani hesla do druhého pole je
pozadi razové, dokud se znovu zadavané heslo neshoduje s predchozim — tento mechanismus
slouzi jako kontrola proti prekleptiim a jinym nepfijemnostem, které ¢asteéné brani uzivateli
omylem zadat jiné heslo, nez je presvédcéen, Ze zadava. Pokud kolonky s hesly nezmeénite
(nechate prazdné), heslo se nezméni.

V pravé ¢asti okna je prostor pro informace o zarazeni uzivatele do skupiny a jeho pravech.
Jsou zde rozepsana prava, se kterymi uzivatel pristupuje k jednotlivym skupindm dat — ktera
smi, nebo nesmi, prohlizet a do kterych muze i zapisovat.

Pod Access Rights rameckem se také naléza tlacitko Log off, kterym se muzete odhlasit
a nasledné prihlasit jako jiny uzivatel.



Ml MoneyMaker - Moderator - Jirinka

Infa | Diaka Dials I Strategies I

You are logged in as:

User narme:
Account created:
Last logon:

Real name:
Sex:
Birthdary:
E-mail:
Address:

Jirinka Group: LISER.
19.4,2009 15:37:39 Access right
1.5.2009 13:31:35 Users and groups: Mo access

All strateqgies: Mo access
Jirinka koskivalows Cuyn skrakegies: Read + Write
Female System dials access: Mo access
25.10.1990 16:40:00 Data dials access; Read only
Jirinka.Kostival@mailinataor.com
Jifindina | Change my user information I Log OFff |
12345 Krasna ves

Stfedadesky
Ceska Republika z

Edit User
rRequired Informaion
Mick: foirinka
Password; ||
Pwd again: I
Active: IEnabIed User j
Group: ILISER j

[¥ Provide optional informaion

7 Send "Account enabled” notification ko
o ; !
the user's email

o] 4 I Cancel

MoneyMaker - Moderator - Edit User E3

Optional Informaion

First name: |Jirinka

Lask name: |K|:ustivalwé

SEx!

Birthiday:

E-mail:
Ciky:

Street:

Zip code:

Tertitary

Counkrys

IFemaIe j

|25.10.1990 =l

IJirinka.Knstival@mailinal

IKrésné WES

IJiF"lnE“ma

|12345

|StFedoEesk§'

|'feské| Republika

(=] B

UloZena data

Obrdzek 23: Zména osobnich tdajti a hesla

Dalsi zalozkou je zalozka nazvana Data Dials. Tato zalozka slouZi pro zobrazovani nékterych

Strategie

zaznamu a proménnych z databaze. V soucasné dobé se tento typ zaznamu v projektu
nevyuziva, proto je zalozka, co se tyce zobrazovanych dat, prazdna.

Pro prohliZzeni nahranych strategii a jejich nastaveni slouzi formular v zéloZce Strategies.

Kazda strategie ma svého majitele, svij nazev, datum, kdy jste ji do systému vlozili, druh
(odhady kurzi mén, nebo vysledkt sportovnich utkani), jazyk, ve kterém byla napsana, stav
a pocet instanci. Stavy mame tri:

® CONSTRUCTING — strategie je ¢erstvé nahrana do systému a jeSté nebyla aktivovana

e LIVE — strategie pocita odhady a funguje

e 70MBIE — strategie byla ukoncena, jiz neni spousténa
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Ze stavu CONSTRUCTING lze prejit pouze do stavu LIVE a z ného pouze do stavu zomBIE. Tedy
zmény stavu instance jsou nevratné.

Filtr

Pro zobrazovani a vyhledavani strategii slouzi filtr. Na obrazku 24 (strana 59) je zobrazen
filtr éasteéné vyplnény. Uzivatel vyZadoval zobrazit strategie, které nemaji ve jménu slovo
SHloupd“, nezalezi na druhu (pro sporty nebo mény), je napsana v C#, v libovolném stavu
(neaktivovana, ziva, zombie), nezavisle na tom, zda se jeji proménné kiizi, nezavisle na poctu
jejich instanci i poctu kiiZenych instanci, vloZzena od zacatku dubna do 1. kvétna. Po vyplnéni
filtru je treba stisknout tlacitko Execute filter umisténé na pravé strané okna. V dolni casti
okna se pak zobrazi odpovidajici vysledky. Vysledkti se zobrazi vzidy maximélné 100 —
predpoklada se, ze pokud bylo nalezeno vice, nez 100 zdznamu, byl dotaz Spatné specifikovan
a je tireba ho vyplnit vice konkrétnimi daty.

Popisme si nyni filtr podrobnéji. Sklada se z nékolika radk, co radek, to moznost si zvolit
jednu vlastnost. V levé casti radku je popisek, jaké vlastnosti strategie se radek tyka (napt.
jméno strategie), nasleduje vybér samotné vlastnosti (napr. obsahuje, neobsahuje, je rovno,
zaéind, konéi, bez omezeni) a posledni je tieba specifikovat konkrétni parametr (napy. éast
jména hledané strategie).



El MoneyMaker - Moderator - Jirinka
Info | DataDials Strategies |

1ain _ Wariables - zrcadlen _ Instances - zrcadleni _

Genetic mixed
Max instances

Mixed instances

“_ _mzu__%m;x

without limitation ¥

without limitation ¥

=
I
=
I
P

Inserk time _

betwesn

=l 1.4 2009
and [ 1. 52003 |

v Genetic mixed

Max instances; _ED

Mixed instances: _5

—Filter rMew/Edit Strateg

User name without limitation ~ I User name: _u__‘_j_ou Add strateqy: _
Title _n_omm nok conkain “_ _I_oc_um Title: _Nqnmn__mj_
Kind | Jarbitrary Kind: |monEY Zombiy strategy
Language “_ __n_ﬂ Language: _ﬁa.

Edit strategy _
State “_ _m:u_naé State: __.:__m
Mote without limitation Mate: | Edit varisbles

Edit instances

Reset filker _
Execute Filker _

I1d _Cmmq name _jn_m _H_-_mmzn tirne Kind __.m_._n_._mnm _mnmnm _Zonm _mmjmn_n mixed _me instances _3_xmn_ instances |Inaccuracy - min | Inaccuracy - max _H:mnncﬂmnvx - avg _ h_
| 1= inka 1. anglicka liga Fotbal a ms « hokeji  25.4,.2009 9:36:03 SPORT [af 4 LIVE ] 100 10
- 16 Jirinka dwva sporty 23.4,2009 17:15:45 SPORT Lt ] LIVE ] 100 10
| 15 Jirinka dve meny 2342009 171452 MOMNEY o LIVE b 100 10 0 0,001 0.001
| | 2 Jirinka moje prumery 20.4.2009 9:53:53 SPORT _# LIVE N 100 10
| 29 Jirinka tajna strategie 26.4.2009 17:44:45 MOMNEY [af 4 ZOMBIE nejtajnéisi algoritmus N 100 10
- 21 Jirinka test 26.4,2009 16:43:00 MOMEY Lt ] ZOMBIE  pokus Y 100 10
| | 2z Jirinka keskl 26.4,2009 16:52:05 MOMNEY _# ZOMBIE test pridani 2 moderatora ¥ 100 10
| 3t Jirinka test10 26.4.2009 17:49:41 MOMNEY _# ZOMBIE  bestio b S0 z20
- 25 Jirinka testZ 26.4,2009 16:53:50 MOMNEY ot 3 ZOMBIE  pokus ¥ 100 10
- 26 Jirinka test3 26.4,2009 16:54:14 MOMEY Lt ] ZOMBIE  best z moderatora Y 100 10
| 27 Jirinka testd 26.4,2009 16:55:41 MOMNEY o ZOMBIE  dgsd b 100 10
| | 23 tests 26.4,2009 16:57:09 MOMNEY _# ZOMBIE  |best b 100 10
| =0 testicek 26.4,2009 17:45:38 ZOMBIE 2menen nazey ¥ S0 20

LIVE

if

Nastaveni strateg

razek 24:

Ob



Nazvy jednotlivych vlastnosti strategie jsou ziejmé, jedna se postupné o jméno strategie, jeji
nazev, typ, programovaci jazyk, stav, zda ma povoleno k#izeni proménnych, maximalni
povoleny pocet instanci, pocet nejlepSich instanci, které se budou krizit v nové instanci
a datum vloZeni strategie do systému.

Jak je vidét z obrazku 23, uzivatel Jirinka nema Zadna prava na strategie ostatnich
uzivateld. Proto se mu vZdy, nezavisle na nastaveni filtru, zobrazi pouze jeho (jeji) strategie.

Pozor, filtr je citlivy na velikost pismen.

Tvorba nové strategie

K témto ucelim slouzi prava ¢ast zalozky Strategies. Je treba vyplnit prislu$ny formular,
v8echny polozky jsou povinné. Rovnéz je tieba vyplnit vSechny spravné, jinak nemusi strategie
fungovat tak, jak byste si predstavovali, dokonce muze ,spadnout” — zvlasté, pokud je Spatné
vyplnény typ a jazyk strategie.

Pokud se Vam nechce vyplnovat formular cely znovu, muzZete nejdtive vybrat mysi
ze seznamu strategii takovou strategii, ktera je vlastnostmi nejvice podobna té, co chcete
vlozit. Po tomto kroku se totiz nékteré vlastnosti vybrané strategie predvyplni do formuléaie
pro piidani nové strategie.

Kdyz je formular vyplnén, kliknéte na tlacitko Add strategy. Zobrazi se dialog pro vybrani di1
souboru strategie (Obrazek 25). Vyberte soubor, ktery chcete vlozit a kliknéte na Open.

ElMoneyMaker - Moderator - Jivinka 9=l
Info | DataDials Strategies |

Main |Varial"“' v mrllori | Trbameme avendleni |

i

User name Laak in: ID My Documents j - & B H strategy

Title:

[E]SQL Server Management Studio

| wisual Studio 2005 ify strategy

Kind

Language
b skrategy
State
MNoke

Deskiop L variables

Genetic mixer

IMax instance .

Mixed instanc

instances

My Documents

Eset filker

Insett tirme:

Ecuke Filker

G

My Computer

1d |L ﬁ
-

! 11

| 21 Iy File: harme: :':_u:III j Open I
3 Filez of type: I j Cancel |

4z
5 zztestuserl jan spork 21.4.2009 13:39:47 SPORT C#

A BARA AT AR AE RASRIC .

Obrdzek 25: Priddni d11 souboru stratégie pri vkladani nové strategie
do systemu

Strategie se vlozi do systému. Pokud jste zvolili pfi vkladani stav CONSTRUCTING, je nyni
potieba strategii editovat do stavu LIVE, aby zacala v systému fungovat.

60



Editace strategie

Pokud chcete editovat zakladni vlastnosti strategie, nejprve ji najdéte v seznamu strategii
(umistény ve spodni casti okna). Pokud je moc dlouhy, pouzijte filtr. Kliknéte na radek
obsahujici strategii, kterou chcete editovat — do pravé horni ¢asti okna (ramec pro editaci)
se nac¢tou aktualni vlastnosti strategie. Provedte pozadované zmény a kliknéte na tlac¢itko Edit
strategy.

Editace krizenych proménnych strategie

Pokud ma strategie proménné, které se krizi, miuzete jim nastavovat nékteré vlastnosti.
V zalozce Strategies vyberte strategii, jejiz proménné chcete editovat a kliknéte na tlaéitko Edit
variables. Dostanete se tak do dalsi zalozky obsahujici kiZené proménné vybrané strategie.

Tato zéalozka (variables - <jméno strategie>) funguje na podobném principu, jako zalozka
Strategies. Vlevo je filtr pro vyhledavani proménnych, ktery funguje analogicky jako filtr
v zaloZce Strategies, vpravo ramec pro editaci a ve spodni éasti se zobrazuji proménné,
které prosly filtrem.

Najdéte si tedy proménnou, kterou chcete ménit, kliknéte na ni, provedte zmény a kliknéte
na tla¢itko Edit variable, tim se provedené zmény ulozi.

Y

V zaloZce pro editaci proménnych jsou k dispozici jesté dvé dalsi tladitka — pro vytvoreni
a pro smazani proménné. V souCasné fazi projektu doporucujeme tato tlacitka nepouzivat,
protoZe jejich pomoci uréité neudélate to, co byste chtéli. Pokud proménnou smazete, instance
sice ,nespadne“, ale bude misto hodnoty smazané proménné pouzivat defaultni hodnotu.
Pokud si vytvorite proménnou navic, nic se nestane (proménna se sice vytvori, ale nikdo ji
nebude pouzivat).

Editace instanci strategie

Také muzete rucné pracovat s jednotlivymi instancemi strategie. V zaloZce Strategies
vyberte strategii, jejiZz instance chcete editovat a kliknéte na tlac¢itko Edit instances. Dostanete
se tak do dalsi zalozky obsahujici instance vybrané strategie.

Opét zde funguje filtr pro snazsi orientaci v hromadé instanci. Operace, které muzete
s instancemi provadét znazornuji tla¢itka vpravo:

e kliknutim na Born instance se zrodi nova instance
e vybranou instanci muazete ukonéit kliknutim na kill instance

e muzete si prohlizet proménné vybrané instance, pomoci View variables tlacitka
(u kazdé proménné mate potom jesSté moznost podivat se na historii jejich hodnot,
jak byly ménény)

e a muzete si precist log, ktery instance za svij zivot vytvorila, pomoci tlaéitka view log

Dalsi zalozky

Timto jsme vycCerpali vSechny zalozky, které bézny uzivatel standardné vidi — k jinym
datim nema pristup. Pokud je ovSem nastaveni systému benevolentnéjsi, nebo patiite
do néjaké specialni uzivatelské skupiny, je mozné, Ze vidite i dalsi zalozky — Users, Groups
nebo System Dials. Pravdépodobné k nim mate prava pouze na ¢teni, ale mozna i pro editaci
(Vase prava jsou rozepsana v zaloZce Info). Pro vice informaci o téchto zalozkach pokracujte
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ve ¢éteni v nasledujici kapitole Ovldddni Moderdtora pro administrdtora nebo privilegovaného
uZivatele.

Ovladani Moderatora pro administratora
nebo privilegovaného uzivatele

Nez se pustite do ¢teni nasledujiciho textu, preéte si nejdiive navod pro obycejného uzivatele
(zaéina na strané 55).

Pro prihlaseni jako administrator slouzi obvykle uzivatelské jméno root, ale pokud byste
méli zajem, muiZete administratorskych uétd vytvorit vice s riznymi libovolnymi
prihlasovacimi jmény, o tom vice pozdéji (v sekci o spraveé uzivatela).

Osobni udaje

Tato sekce se pro administratora nijak nelisi od sekce pro bézného uzivatele.
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Sprava uzivatelu

El MoneyMaker - Moderator - root

Info Users | Groups | System Dials I Daka Dials I Strategies I
Filker
Mick. Istarts with j IJirinka Ackive Iis j IEnabIed User j Add user

First name IW _ Last name Iwithout lirnit ation 'I _
tvd  [roc e ] N s [ = <] | pisble e
Street IW _ ity Iwithout lirmiik ation 'I _
Counkry IW _ Territary Iwithout limnitation 'I _ Edit user
Zip code IW _ Group quuals j ILISER

Reset filter

Birthdary Ianytime 'I _3 and _3

J Execute filker
-

Account created [between v | 1.1 .2008 = and fzs. 4 2009
Last login IaFter j I 1.4 .2009 j and _3

Id |Nick I.ﬂccount created ILast login IActiveIFirst nare ILast name ISex IBirthday E-rnail
5 Jirinkaz  20.4.20099:36:44  21.4.200913:35:42 E Jirina Kostivalowa F 341912 jiring kostivalova@mailinator.
4 Jirinka 19.4,2009 16:37:39 28.4.2009 15:01:51 E Jirinka Kostivalowd F25,10,1990 Jirinka.Kostival@mallinator.cc

MoneyMaker - Moderator - Edit User

Edit user riopkional Informaion

First namme: IJirina

Required Infarmaion Lask name: IKostivalova
Micks: IJirinkaZ
Sext I Female ~ I

Password: I Birthday: Im
Pwd again: | E-mail: Ijirina.kostivalnva@rnailir
Active: IEnabIed User "I City: W
Group: ILISER hd I Streat: Im

[+ Provide optional informaion 7ip code: TEET]
P Send "secount enabled” notification ba Territary I5tFEdC'EESk§'
1| bheuser's email Country: Iceskol—

|Displaved Z ouk of Z records, Cancel |

Obrdzek 26: Editace uzivatele

Uzivatele mtuze administrator spravovat v zaloZce Users. Spravou uzivateld se rozumi
editace jejich osobnich dat i systémovych udaja (skupiny, stav, hesla), jejich pridavani
a odstranovani.

Pro pridani nového uzivatele kliknéte na tla¢itko Add user. Vyplnte povinné udaje
(uzivatelské jméno, heslo), nastavte stav, skupinu, do které ma patiit a pripadné muzete
vyplnit i doplnujici osobni informace. Pokud volite pro uzivatele rovnou stav Enabled User, mate
moznost dole odskrtnout volbu pro informovani uzivatele emailem, Ze byl jeho tucet povolen.
Kliknéte na tlac¢itko ok a uzivatel bude vytvoren.

Pokud chcete nékterému z uzivatelu zakazat prihlaseni do systému, najdéte ho v seznamu.
Pro vyhledavani uZivateld lze opét vyuZit filtr'. Vyberte fadek s timto uZivatelem a kliknéte
na tla¢itko Disable. U uzivatele by se mél zménit stav na Disabled User (v tabulce uvidite
pismeno D na misto E).

*  Nezapomerite, Ze filtr je citlivy na velikost pismen.
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Je-li treba uZivateli pouze pozménit nebo doplnit nékteré informace, vyberte radek
s uzivatelem z tabulky a kliknéte na tlacitko Edit user. Zobrazi se podobny dialog, jako kdyz
editujete informace o sobé (Obrazek 26, stranka 63). Provedte potiebné zmény. Opét plati,
Ze pokud nechate kolonky na hesla prazdné, bude zachovano ptvodni heslo. Kliknéte na ok
a informace o uzivateli budou aktualizované.

Priklad - aktivace uzivatele

Administrator ma na starosti aktivaci novych uzivatelt. Uzivatelsky tcéet neni aktivovan
automaticky, kdyz se uzivatel zaregistruje pres webové rozhrani, ale musi byt aktivovan ruéné
administratorem. Divodem je udrzba systému v dobrém stavu, bez neovérenych uzivateld,
kteri by mohli eventualné pachat nepfijemnosti ostatnim uzivatelim. Uzivatelé sice nemaji
prava sahat na strategie ostatnich uzivateli, nicméné systém neni v tomto ohledu jesté
dokonaly a tuto vlastnost lze obejit (prenastavenim prav v kédu strategie). Ale i bez této
vlastnosti je vhodné uzivatele osobné provérovat, skodlivi uzivatelé by mohli naptiklad zahltit
sytém velkym mnozstvim strategii.

Proces aktivace uzivatele zahajte tim, Ze ho pomoci filtru najdete (napt. si nechate vypsat
vSechny nové uzivatele). Oznacte radek s uzivatelem mysi a kliknéte na tlaéitko edit. V fadku
Active vyberte mozZnost Enabled user. Pokud nechcete, aby byl uzivatel informovan o aktivaci
jeho uctu, zruste zaskrtnuti polozky Send ,Account enabled“ notification to the user's email.
Kliknéte na 0K, tim je uzivatelské konto aktivovano.

Skupiny

Prava jednotlivych uzivatelt se lisi tim, v jaké jsou skupiné (skupinu pro uzivatele lze
nastavit v editaci uzivatele). Jaka prava ma ktera skupina, vytvareni skupin a odebirani
skupin se provadi v zaloZce Groups. Zalozka opét obsahuje filtr pro snazsi vyhledavani
ve skupinach.

Pro pridéani skupiny vyplite formulaf v pravé &asti okna — zadejte pozadované jméno
skupiny, prava a pripadné poznamku. Kliknéte na tlac¢itko Add group.

Pokud si prejete skupinu odstranit, vyberte ji v dolni tabulce a kliknéte na tlac¢itko Delete
group. OvSem pozor, aby bylo mozné skupinu odstranit, nesmi byt v této skupiné zZadni
uzivatelé (pokud tomu tak nebude, vypise se chybové hlaseni).

Posledni z moznosti, co 1ze se skupinami délat, je jejich editace. Pouzijte filtr pro nalezeni
skupiny, oznacte ji v tabulce. Do formulate v pravé c¢asti okna se nactou informace o skupiné,
které muzete upravit. Nakonec kliknéte na tlacitko Edit group, tim se upravené informace ulozi
do databaze.

Systémové proménné
V zaloZce System dials lze nastavovat hodnoty proménnych, které primo ovliviiuji chovani
celého systému.

V levé casti okna lze opét nalézt filtr, v pravé formular pro editaci existujicich proménnych
a pridavani novych proménnych. Ve spodni ¢asti okna se zobrazuji proménné odpovidajici

* Skupina musi mit origindlni jméno, nelze mit vice skupin se stejnym ndzvem. TotéZ plati i pro tvorbu
uZivatelu, strategii atd.
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aktualnimu nastaveni filtru se vSemi svymi vlastnostmi. Popsany stav ilustruje obrazek 27.

S formulaii se pracuje analogicky, jako ve vSech predchozich pripadech. Pro pridani nové
proménné nejdiive vyplnte formular v pravé éasti okna a pak kliknéte na tlac¢itko Add value.
Pti vyplnovani je kontrolovano, zda zadana hodnota proménné odpovida zadanému typu
proménné. Pokud tomu tak neni, je pozadi vypliiované hodnoty proménné rhzové, je tieba
hodnotu nebo typ opravit. Typy proménnych jsou brany dle vieobecnych zvyklosti'.

V soucasné dobé umi systém pracovat pouze s omezenou mnozinou proménnych — pokud
tedy pridate proménnou novou, ktera do této mnoziny nepatii, bude sice vytvorena a jeji
hodnota uloZena, ale nebude mit na chod systému zadny vliv. Tabulku vyuzitelnych

Bl MoneyMaker - Moderator - rook

Infa I Users I Groups  Swstem Dials IData Dialsl Strategies I

Filker

Moke

Yalue type Iis

Yalue data Iwithout lirnit ation "I _
Iwithout lirmitation "I _

Yalue name Iwithout lirnit ation "I _

j Iarl:nitrary

[

=] 3
rTew/Edit Walue
Value name: IMP.XLOGINTIME Add value
alue type
{ BOOLEAM  { INT Delete valus
= CHAR ¢ UINT
" 5TRIMG REAL
Edit valus

Yalue data: |1|:|
Reset filker

Moke: |Lu:ugu:uut time For inactive

Execute filter

EEELEL

oo - N e M

el el e e e e S
L B L o R L b B e ]

Y

MOMNEYRATEBLY
MONEYRATESELL
PLUGIMSPATH
BUSINESSMAMCOMMON
THREADSCOUNT
THREADTIMECQUT
ACCURACY
GEMESISFULLMAME

INSTANCEPROTECTPERIOD

MAXINSTANCES
BESTIMNSTANCESMIXED

ACCURACYMONITORPERIOD

MONEYLIVETIMECQUT
INSTANCEKILLRATIO
MUTATIONPROBABILITY
MIXIMGPROBABILITY

REAL
REAL
STRIMNG
STRIMNG
INT
INT
INT
STRIMNG
INT
INT
LINT
INT
INT
REAL
REAL
REAL

&

0.005
-0.005
CPlugins',

BUSIMESSMAMCOMMON, DLL

g
60000
3
Ci\Eenesis|Genesis, exe
5

100
10

30

Z

0.25
0.75
0.9

 user (in minukes

R.ate of money older this value dieds in months)
Increate/degrease price of money to buy {in percent)
Increate/degrease price of money to sell (in percent)

Directory with all strategies

Inserted plugins can not have same name like BUSINESSMAMNCOM
Size of thread pool in Businessman

Maxirmurn timeout of each thread (in miliseconds)

Accuracy of money and sport rakes (PLEASE DO MOT MODIFY, IT
Full name of genesis application b
Amount of davs in which an invest strategy inskance cannat get k
Maxirmurn number of live instances each strategy can have inone
Count of the best instances will be mixed (MAXINSTAMCES <= M{
Accuracy of a strategy instance is monitored up o this amount of

Time to declare that inactive money is death {in months)

R.atio of instances to be kiled on each genetic phase

Ratio of wariables that will get randorm {min,max) value on initialize
Ratio of instance variables that will get walue From their parents

il

4

Obrdzek 27: Prohlizeni a editace systémovych promeénnych

proménnych ukazuje tabulka oznaéena jako Text 12.

*  PouZzivd se desetinnd tecka, nikoli édrka. Typ BOOLEAN md povolené hodnoty TRUE a FALSE.
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Pro odebrani proménné ji vyberte mysi v tabulce a kliknéte na tlaéitko Delete value. Tuto
operaci si ale dvakrat rozmyslete, protoZe to muZe vazné narusit fungovani systému!
Ve vétsiné pripadt systém zcela prestane fungovat. Pokud se Vam to stane, doporucujeme
pouzit Text 12 pro rekonstrukci smazanych proménnych.

A konecné editace proménné: nactéte proménnou pomoci filtru, oznacte ji v tabulce. Jeji
hodnoty se naétou do editaéniho formulare v pravé éasti okna, upravte je dle potieby
a kliknéte na tlacitko Edit value pro uloZeni zmén. Plati zde stejné varovani, jako v predchozim
pripadé: ,dvakrat méite, jednou rezte”.

Jména proménnych nemusi vidy presné vyjadiovat jejich vyznam. Aby uzivatel pochopil,
k ¢emu presné proménna slouzi, obsahuje kazda proménna také poznamku. Poznamka by
méla podrobné vysvétlovat, jaky ma hodnota proménné vyznam. Pred tim, neZz proménnou
zménite, prectéte si poznamku, abyste se ujistili, Ze se stane to, co chcete. Rovnéz, kdyz
zakladate novou proménnou, nezapomerite vyplnit poznamku prisluSnym komentarem.

Text 12: Tabulka pouZivanych proménnych, jejich typii a vyznamu (lze pouZit, pokud si
nedopatienim nékterou z proménnych smazete ¢i upravite jinak, nez jste zamysleli)

Proménna Typ Popis Priklad hodnoty

Po kolika minutach necinnosti je

MAXLOGINTIME VINT wivatel automaticky odhlasen 10

MAXMONEYIDLE UINT Po kohkva me5101chvne-aktua11;ace ¢
bude ména prohlasena za zaniklou.

MONEYRATEBUY REAL Kolik procent je marze pri nakupu. 0.005

MONEYRATESELL rea.  Kolik procent je zména ceny pri -0.005
prodeji.
Adresar pro ukladani nahranych ) .

PLUGINSPATH STRING strategii C:\Plugins
Jméno hlavni knihovny

BUSINESSMANCOMMON STRING Businessmanu. (na velikosti pismen BUSINESSMANCOMMON.DLL
nezalezi)

THREADSCOUNT UINT Velikost threadpoolu Businessmana 8
Maximalni doba béhu jednoho

THREADTIMEOUT UINT pluginu v milisekundach 60000
Presnost ulozeni tipti kurzi mén a

ACCURACY UINT  sportovnich kurzu. Nikdy 3
neménte!

GENESISFULLNAME STRING Celd cesta k aplikaci Genesis C:\Genesis\Genesis.exe

Pocet dni od prvniho spusténi
INSTANCEPROTECTPERIOD  UINT pluginu, kdy nejsou instance 5
zabijeny a krizeny
Maximalni pocet instanci strategie,

MAXINSTANCES UINT p ) \ v v s
které mohou byt soucasne zive

100

Pocet nejlepsich instanci, které jsou
BESTINSTANCESMIXED UINT  krizeny mezi sebou pri vzniku 10
novych instanci

ACCURACYMONITORPERIOD ~UINT  UspéSnost strategie je vypoc&itdvana 30
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Proménna Typ Popis Priklad hodnoty

na zakladé vysledku za poslednich
ACCURACYMONITORPERIOD dni.

Kolik procent instanci se bude
pravidelné ukoncovat, aby uvolnily

INSTANCEKILLRATIO REAL prostor nove vzniklym. (hodnota v 0.25
intervalu (0,1))
Procento proménnych, které ziska
svoji hodnotu ndhodnym vybérem z
MUTATIONPROBABILITY REAL intervalu zadaného jako interval 0.75

moznych hodnot pro danou
proménnou (hodnota v intervalu
(0.1))

Procento proménnych, které pri
MIXINGPROBABILTY REAL  krizeni ziskaji hodnotu od svého 0.9
rodice (hodnota v intervalu (0,1))

Maximalni pocet napomenuti
instance (kolikrat vytvorila
chybovou vyjimku). Po prekroceni
tohoto ¢isla je instance ukoncena.

SNUBSBEFOREKILL INT

Pro pokrocilé - vice tipu v jedné strategii

Jeden plugin mtze ukladat do systému vice odhadi. Odhady ale museji byt stejného typu.
Tedy nelze vytvorit plugin, ktery by zaroven odhadoval vyvoj kurzil mezi ménami a vyvoj
sportovnich kurza, ale je mozné udélat plugin, ktery bude odhadovat kurzy mezi vice
dvojicemi mén, nebo pro vice soutézi, sportl, tymu atd.

Pro sportovni odhady to vlastné neni Zadna novinka, tato vlastnost je zfejma jiz
z ukazkovych strategii. Z uvedenych strategii pro odhadovani kurzii mén ale tato moznost
nevyplyva. Proto se budeme nadale v této kapitole zabyvat pouze praci se strategiemi
pro odhadovani kurzi mén.

Implementace

Implementace vice odhadd v jednom pluginu je intuitivni. JednodusSe uloZite vice tipa.
Bézné ukladate odhad do proménné mrLine.NextBet. Text 13 ukazuje, jakym zptsobem instanci
mrLine ziskate — je ziejmé, Ze instance mrLine jednoznacéné urcuje obé mény tvorici vzajemny
kurz a tedy uloZeni hodnoty do proménné mrLine.NextBet jasné urcéuje, ktery kurz je odhadovan.

Pokud chcete ulozit odhady kurzd mezi vice dvojicemi mén, musite ziskat vSechny instance
mrLine prislusejici dotéenym dvojicim a do nich odhady ulozit.
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Text 13: zjednoduseny postup uloZeni odhadu kurzu mezi deskou korunou a eurem

mPack = (MoneyPack)pack;
mPack.Money . TryGetValue("CZK", out mData);
mData.RatelLines.TryGetValue("EUR", out mrLine);
mrLine.NextBet = my_bet;

Plugin nahrany v systému

Dalsi postup zustava v podstaté stejny. BusinessDemoMoney umi s vice odhady pracovat stejné,
jako s jedinym odhadem. Nahrani pluginu do systému také probiha stejnym zptisobem, stejné
jako jeho sprava a editace. Pfi prohlizeni vysledkd bude zobrazen vlastni graf pro kazdy
odhad.
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