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Opinnäytetyön aiheena oli vedonlyönnin optimointityökalun ideointi ja 
kehittäminen. Tavoitteena oli, että ohjelmaan voitaisin ladata otteluiden tuloksia 
ja kerroindataa menneiltä kausilta sekä simuloida ohjelmaan ohjelmoiduilla 
tilastollisilla malleilla vedonlyöntimenestystä. 
 
Ohjelman kehitystyö toteutettiin Mircosoftin Visual Studiolla C#-kieltä sekä 
Microsoftin Access-tietokantaa käyttäen. Opinnäytetyössä esitetään myös 
esimerkkinä ohjelmalla tuotetulla mallilla tehty simulaatio edellisen kauden 
tuloksista sekä verrataan niitä opinnäytetyön aikana olleen kauden tuloksiin, 
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Subject for this thesis was generate an idea and development of optimization 
tool for sports betting. Goal for the thesis was that there was possibility to load 
results and odds data from past seasons in to the software and do simulations 
with statistical models that were programmed in to the software and see what 
kind of success these models could do.  
 
Development of this software was done with Microsoft Visual Studio and C#-
programming language and Microsoft Access was selected as a database. 
The thesis also presents an example of simulation with model which have been 
produced with this software where sports betting success by last season was 
simulated and same model was used again in real sports betting for current 
season which was running same time as this thesis was under progress. Com-
parison of results will be included in this example.   
 
As a result this thesis produced an software where is possible to explore differ-
ent kind of phenomenon’s of sports betting and develop statistical models that 
could predict results of matches and find profitable investments. 
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1 JOHDANTO 

Tämä insinöörityö sisältää kuvauksen Windows-työpöytäkäyttöön suunnatun 

vedonlyönnin optimointityökaluohjelmiston ideoimisesta ja kehittämisestä. Idea 

ohjelmiston kehittämiseen tuli vedonlyöntiharrastukseni kautta, kun tutustuin 

Rasmus B. Olesenin opinnäytetyöhön ”Assesing the number of goals in soccer 

matches”,  jossa esiteltiin erilaisia tilastoihin perustuvia tapoja ennustaa 

jalkapallo-otteluiden tuloksia. Tilastollisten mallien testaaminen ja 

jatkokehittäminen vaatii suuren määrän mekaanista laskentaa, joka 

nykypäivänä on ideaalia tehdä tietokoneavusteisena,  josta syntyi kiinnostus 

ohjelmiston kehittämiseen. 

Opinnäytetyön tavoitteena on kehittää optimointityökalu, jolla näitä tilastollisia 

malleja voidaan testata lukuisin erilaisin asetuksin,  jotta päästäisiin pitkällä 

aikavälillä mahdollisimman suuriin tuottoihin. Opinnäytetyössä käydään läpi 

vedonlyönnin teoriaa, josta saadaan tarvittava pohja sovelluksen idean 

ymmärtämiseen. Opinnäytetyössä käydään läpi myös teknistä toteutusta sekä 

annetaan esimerkki ohjelmistolla tehdyistä simuloinneista tuloksineen. 
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2 URHEILUVEDONLYÖNTI 

Vedonlyönti käsitteenä tarkoittaa sitä, että kaksi osapuolta tekevät sopimuksen  

siitä, että jompikumpi heistä on oikeassa tietyn tapahtuman määrittämättömästä 

lopputuloksesta. Tällöin hävinnyt osapuoli menettää panoksena määritetyn 

maksun, joka siirtyy voittajalle. Urheiluvedonlyönnissä vedot liittyvät eri 

urheilulajien tapahtumiin.(1, s. 8. ) Vetoja voidaan lyödä esimerkiksi niin lyhyen 

kuin pitkänkin aikavälin tapahtumista, kuten siitä, kuinka monta maalia syntyy 

jalkapallo-ottelussa tai mikä NHL-joukkea vaikkapa voittaa seuraavan Stanley 

Cupin. 

2.1 Urheiluvedonlyönti sijoitusmuotona ja sen teori a 

Sijoittamisella tarkoitetaan pääoman sitouttamista johonkin asiaan tuoton 

toivossa. Samalla voisi päätellä, että vedonlyönti käy sijoitusmuodosta. 

Vedonlyönnissä asetetaan panos, joka vedon osuessa palauttaa suuremman 

määrän kuin mitä vetoon sijoitettiin pääomaa. Osumattomassa vedossa taas 

vedonlyöjä menettää koko panoksensa. Vedonlyönnin pörssisijoittamisesta 

erottaa, että pörrsisijoittamisessa sijoittaja voi vetää pääomansa pois melkein 

missä vaiheessa tahansa, kun taas vedonlyönnissä on ennalta määrätty aika 

jolloin tuotto tai tappio käy toteen. (1, s. 9.) 

Urheiluvedonlyönnissä pelikohteen tuotto määräytyy kertoimen mukaan. Kun 

ymmärretään, miten kertoimet muodostuvat voidaan määrittää voittava taktiikka. 

Kertoimet muodostuvat tapahtuman todennäköisyyden käänteislukuna. 

Esimerkiksi kun jonkin tapahtuman todennäköisyys on 50 %, silloin kertoimeksi 

saadaan 2. Koska tuottavassa vedonlyönnissä on kyse todennäköisyyksistä ja 

kertoimista, tästä syystä toimiva taktiikka on panostaa ylikertoimiin(eng. value 

betting) perustuen siihen, että sijoitetaan korkeampiin kertoimiin, kuin 

tapahtuman todellinen todennäköisyys edellyttää, jotta jäätäisiin pitkässä 

juoksussa voitolle. (1, s. 31.) Muutenhan lyhyessä juoksussa voitolle voidaan 

jäädä tuurin avulla, vaikka ei panostettaisi ylikertoimiin. 
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Jokaisella ylikertoimisella pelikohteella on positiivinen odotusarvo (kaava 1), 

joka kuvaa, kuinka suuri tuotto sijoitetulle pääomalle syntyy, jos veto toistetaan 

äärettömän monta kertaa ja todennäköisyydet pitävät paikkansa. (2.) 

��������	� = �����
� ∗ ������ä�ö
����     KAAVA 1. 

 

2.2 Todennäköisyyksien määrittäminen ja edun löytäm inen 

Edellisestä kappaleesta voidaan päätellä, että tuottoisa vedonlyönti edellyttää 

sitä, että todennäköisyydet voidaan määrittää riittävän luotettavasti eli 

todennäköisyydet ovat tarkemmat, kuin kohteen tarjoavan vedonvälittäjän, josta 

löytyy vedonlyöjän etu vedonvälittäjää vastaan. Periaatteessa 

todennäköisyyden voi arpoa millä tahansa menetelmällä, mutta, mikäli halutaan 

määrittää todennäköisyydet matemaattisesti mahdollisimman tarkasti 

tietokonetta hyväksi käyttäen, voidaan siihen käyttää kvantitatiivisia eli 

määrällisiäennustustekniikoita. (1, s. 53.) Määrällisellä ennustuksella 

tarkoitetaan sitä, että pyritään tekemään ennustuksia tilastojen ja numeroiden 

avulla. (3.) 

Edun löytäminen vedonvälittäjiä vastaan 

 

Sen lisäksi, että vedonlyöjän on onnistuttava määrittämään todennäköisyydet 

paremmin vedonvälittäjää vastaan, on vedonlyöjän myös onnistuttava 

peittoamaan vedonvälittäjän edun joka on yleensä 2–10 %. Tämän 

seurauksena noin 95 % pelaajista häviää vedonlyönnissä. Kuitenkaan 

urheilussa todennäköisyyksiä ei voida määrittää samaan tapaan, kuin ruletissa 

ja muissa kasinopeleissä. Seuraava kysymys on, miten voidaan määrittää 

jonkin urheilutapahtuman todellinen todennäköisyys, ja miten tietää että oma 

arvio on vedonvälittäjää tarkempi. Vastaukset näihin kysymyksiin tulee vain 

ajan, kokemuksen ja urheilusta sekä vedonlyöntimarkkinasta hankitun tiedon 
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myötä. (1, s. 40.) Onneksi tässä opinnäytetyössä esiteltävässä sovelluksella 

tätä prosessia voidaan huomattavasti nopeuttaa, kun erilaisia tilanteita voidaan 

käydä simuloimalla läpi. 

2.3 Varianssin vaikutus tuloksiin 

Mistä sitten tietää että malli jonka mukaan tehdään ennustuksia 

urheilutapahtumien lopputuloksista olisi toimiva? Mikä on riittävä otoskoko sille? 

Matemaattisesti ajateltuna voidaan sanoa että 100 % varmuutta ei koskaan ole. 

Varianssia voidaan kuitenkin matemaattisesti tarkastella binomijakauman 

kautta, ja antaa todennäköisyys sille kuinka todennäköisesti mallilla saavutetut 

tulokset pitävät paikkansa. Varianssi kuvaa siis sitä, kuinka kaukana 

satunnaismuuttujan arvot ovat tyypillisesti sen odotusarvosta. (4.) 

Seuraavaksi esitetään esimerkki, jonka mukaan voidaan laskea kuinka 

todennäköisesti saavutettu tulos on todenmukainen eikä pelkkään tuurin 

perustuva. Keräsin eri eurooppalaisten jääkiekkosarjojen pudotuspelien 

vedoista tietoa viime keväältä jolloin vetoja kertyi 156 kpl ja osumia 84 kpl kun 

keskinmääräinen kerroin oli n. 2,20. Koska todennäköisyys on kertoimen 

käänteisluku vedonvälittäjien mielestä ei siis olisi saanut voittaa kuin 

korkeintaan n. 45,4 % vedoista. Todellisuudessa voittavia vetoja oli 53,85 %. 

Kun syötetään tiedot Exceliin kaavan 2 mukaan, saadaan todennäköisyydeksi, 

että malli olisi n. 98,6 %:n todennäköisyydellä voittava. (5.) 

=BINOMDIST(84;156;0.454;TRUE)   KAAVA 2. 
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3 VEDONLYÖNNIN OPTIMOINTITYÖKALU 

Edellisessä luvussa käytiin läpi sovelluksen kannalta riittävät perusasiat 

vedonlyönnistä, joten tässä luvussa keskitytään hahmottamaan millainen 

vedonlyönnin optimointityökalu olisi. Edellisessä luvussa selvisi, että 

vedonlyönnissä todennäköisyyksiä voidaan määrittää erilaisilla tilastoihin 

perustuvilla määrällisillä menetelmillä, joten idea optimointityökalun 

toteutukseen olisi se, että näihin määrällisiin menetelmiin haetaan 

optimiasetukset pitkällä aikavälillä tuottoa silmällä pitäen simuloimalla ja 

vertaamalla tuloksia. Seuraava vaihe oli hahmottaa ohjelmiston eri toiminnalliset 

lohkot, joissa päädyttiin kuvan 1 mukaiseen ratkaisuun. 

 

KUVA 1. Optimointityökalun lohkokaavio 

 

Jotta voidaan ymmärtää koko optimointityökalun konseptia, täytyy saada 

ymmärrys sen lohkokaaviossa esitetyistä osista. 
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3.1 Data 

Jotta voidaan simuloida ja tehdä laskelmia, täytyy ohjelmaan tuoda jotain 

numeerista tietoa. Tämän sovelluksen tapauksessa data tarkoittaa tietoa 

edellisistä peleistä, joiden perusteella mallilla voidaan laskea todennäköisyydet 

ja vedot. Tämän vuoksi data sisältää edellisten pelien tulokset, joukkueet,  

markkinoiden asettamat vedonlyöntikertoimet ja päivämäärät. Sen lisäksi 

dataan voidaan syöttää lisäparametreinä mitä tahansa numeerista tietoa, jolla 

uskotaan olevan vaikutusta lopputuloksiin esim. joukkueiden 

kokoonpanomuutosten vaikutus. Syötetystä datasta muodostetaan tietokanta, 

jota käytetään hyväksi simulointiosiossa. 

3.2 Tilastollinen malli 

Tilastollisella mallilla määritetään miten dataan perustuen pelivalintojen 

todennäköisyydet lasketaan. Sovelluksessa olennaista on, että simuloitavia 

malleja voidaan vaihtaa ja vertailla niiden tuloksia. 

3.3 Asetukset 

Asetukset ovat simulointien kustomoimista varten. Asetuksilla testataan 

lukuisten eri muuttujien vaikutusta lopputuloksiin. Alta löytyy esittely erilaisista 

asetuksista tämän sovelluksen yhteydessä. 

Simuloinnin moodi 

Simuloinnin moodilla tarkoitetaan sitä, että lasketaanko mallilla vetoja vai 

pelkästään oikeiden tuloksien todennäköisyyksiä.  

Kertoimien palautusprosentin skaalaaminen 

 

Palautusprosentti määrittää kuinka suuren osan vedonvälittäjät palauttavat 

kohteen liikevaihdoista, eli vedonlyönnissä palautusprosentti nähdään suoraan 

kertoimista. (6.) Vedonvälittäjillä palautusprosentit tyypillisesti vaihtelevat 90–98 

%:n välillä. Aina ei kuitenkaan ole korkean palautusprosentin kertoimia 

kerroindatassa tarjolla, jolloin kertoimet voidaan skaalata vastaamaan 
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suurempaa palautusprosenttia ja vedonlyöntimarkkinalla olevia todellisia 

kertoimia. 

Pienimmän odotusarvon rajoitus 

Pienimmän odotusarvon rajoituksella voidaan asettaa leikkauskohta, jota 

pienemmän odotusarvon omaavat vedot karsitaan pois, ja tutkia miten se 

vaikuttaa tuloksiin. 

Odotusarvon virhemarginaali 

Odotusarvon virhemarginaalilla voidaan nostaa 1,0 odotusarvon rajaa 

määritetyn prosenttimäärän verran ylöspäin, ja tutkia miten se vaikuttaa 

tuloksiin. Esimerkiksi jos asetetaan 2 % virhemarginaali uusi odotusarvon 1,0 

kohta on 1,02 kohdassa. 

Pelikassan määrä 

Pelikassa tarkoittaa omaisuutta jota pidetään vedonlyöntiin varattuina varoina. 

(1, s. 78.) Pelikassan määrällä tarkoitetaan tässä yhteydessä summaa joka 

vastaisi oikean pelaajan pelikassan määrää, ja jonka pohjalle laskettu 

sijoitustoiminta perustuu. 

Panostusstrategiat 

Panostusstrategioilla määrittellään kuinka laskea oikea panos yksittäiseen 

vetoon. Optimointityökalulla voidaan simuloida mm. Fixed Odds Sports Betting 

kirjasta löytyviä panostusmenetelmiä, kuten tasapanos, prosentuaalinen panos 

sekä panoksen laskeminen Kellyn kaavaa hyödyntäen. Tasapanoksella 

tarkoitetaan, että jokaiseen vetoon asetetaan saman suuruinen panos, 

prosentuaalisessa taas aina tietyn suuruinen osuus pelikassasta. Kellyn 

kaavaa(kaava 2) hyödyntävä panostusstrategia tarkoittaa taas sitä, että 

panoskoko asetetaan sen mukaan, että saadaan maksimoitua liikevaihto 

mahdollisimman pienellä riskillä.(1, s. 96.) 
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     KAAVA 2. 

Yllä olevassa kaavassa 2 K tarkoittaa prosentuaalista osuutta pelikassasta joka 

sijoitetaan pelikohteeseen, E kuvaa odotusarvoa ja O tarjottua kerrointa. Sen 

lisäksi voidaan asettaa kellyn jakaja pienentämään riskiä, koska toimiakseen 

kellyn kaava vaatii äärimmäistä tarkuutta odotusarvon suhteen. (5) Kaiken 

tämän lisäksi ohjelmistossa voidaan simuloida pelikassan muuttumista voitettuje 

tai hävittyjen vetojen suhteen sekä seurata sen vaikutuksia tuloksiin sekä pitää 

pelikassa kiinteänä, jolloin nähdään tarkemmin miten hyvin odotusarvot pitävät 

paikkaansa. 

3.4 Simulointi 

Ohjelman simulointi osiossa käydään datasta muodostettua tietokantaa läpi 

simuloinnin moodin, asetusten ja valitun tilastollisen mallin mukaisesti. 

3.5 Tulosten esitys 

Tulosten esitysosiossa toteutetaan tulosten esittäminen. Tuloksissa jokainen 

veto pitäisi olla yksitellen eriteltävissä seuraavien tietojen kera: päivämäärä, 

joukkueet, pelivalinta, kerroin, todennäköisyys, panos, palautus ja odotusarvo. 

Sen lisäksi tulisi vedoista esittää yhteeveto, josta selviäisi sijoitettu rahamäärä, 

palautus, voitot, palautusprosentti sekä kuvaaja voitoista vetojen kuluessa. 
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4 TEKNINEN TOTEUTUS 

4.1 Ohjelmistokehityksen työkalut ja lähtökohdat 

Lukuisista eri ohjelmointikielistä ja ohjelmiston kehitysympäristöistä päädyin 

lopulta C#-kieleen ja Microsoftin Visual Studio 2013-ympäristöön. Sovellus 

toteutettiin Windows Forms-sovelluksena. Visual Studion jouheva käytettävyys 

oli se miksi ympäristöön päädyin, mutta toki ohjelmisto olisi ollut toteutettavissa 

muillakin ohjelmointikielillä. 

Lähtökohtiin ja tavotteisiin kuuluin toteuttaa edellisessä luvussa esitelty 

ohjelmisto. Sen lisäksi oli tärkeää saada toteutettua mahdollisimman nopeasti 

toimiva demo ohjelmasta, sillä mielessäni oli jo paljon käyttökohteita työkalulle. 

Kolmas tavoite oli tehdä ohjelmasta mahdollisimman helposti mukautettava, 

jotta erilaisia asioita olis mahdollisimman helppo lähteä sillä testaamaan. 

Seuraavien otsikoiden alla kerrotaan tarkemmin teknisistä ratkaisuista 

ohjelmiston eri lohkojen takana. 

4.2 Data 

Kuten aikasemmassa luvussa kerrottiin ohjelmaan pitäisi saada tuotua hyvin 

kattavaa dataa menneistä otteluista. Ensimmäinen lähtökohta datan 

keräämisen toteutukseen oli miettiä, mistä löytää dataa sellaisessa muodossa, 

että sen käyttö olisi mahdollisimman vähän työtä aiheuttavaa, aikaa vievää sekä 

kustannuksia aiheuttavaa. Menneiden otteluiden lopputuloksia saa hyvin 

monesta paikasta, mutta kerroindata oli sitten toinen juttu. Vastaan tuli kaksi 

palvelua joista oli mahdollista saada ulos kerroindataa, eli betexplorer.com ja 

txodds.com. Päädyin ensimmäiseen sen ilmaisuuden vuoksi. Jälkimmäisen 

palvelun kanssa kävin sähköpostin vaihtoa josta hinnaksi selvisi 0,36 €/ottelu, 

mistä muodostuisi kallis ratkaisu, sillä tarkoitus olisi kerätä dataa tuhansista 

otteluista. 
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Kuten kuvasta 2. selviää BetExploreristä oli hyvin helposti saatavissa 

yhteenveto sarjakohtaisista menneistä otteluista, mukana oli joukkueet, 

lopputulokset, päivämäärät ja vedonlyöntikertoimia. Joten ohjelmaan datan 

tuomisen lähtökohdaksi muodostui, että sarjakohtaiset tiedot kopioitaisiin vain 

BetExplorer:stä tekstitiedostoon kuvan 3 mukaan, ja sen voisi ladata ohjelman 

tietokantaan. 

Näiden lisäksi tietokantaan oli tarkoitus olla mahdollista lisätä muutakin tietoa, 

joten ne voitaisiin vain lisätä tekstitiedostoon tabulaattorilla eroteltuna. Tällaista 

tekstitiedostoa voisi kutsua vaikkapa kausitiedostoksi. 

 

KUVA 2. Näkymä BetExplorer –palvelun sarjakohtaisista menneistä otteluista. 
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KUVA 3. Esimerkki kausitiedostosta lisäkertoimien ja parametrien kera. 

Seuraava vaihe oli valita tietokanta käytettävälle datalle. Valinta kohdistui 

Microsoft Access -pohjaiseen tietokantaan. Valintaa puolsi erittäin helppo 

liitettävyys ja käytettävyys Visual Studion kanssa. 

Datan tuomiseksi ohjelmaan oli tehtävä moduuli, joka lukee kausitiedoston rivi 

riviltä sekä erittelee tiedot sopiviin muuttujiin ja lisää ne 

tietokantaan.Tietokannassa jokaiselle pelille luodaan ID jonka perusteella pelejä 

käydään läpi. Tietokannasta löytyy alkiot kuvan 4 mukaisesti suoraan 

Betexplorer:sta löytyville tiedoille, under/over vetomuodon kerroindatalle sekä 

kymmenelle lisäparametreille, jotka voivat mitä tahansa lisätietoa peliä kohden. 
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KUVA 4. Tietokannan rakenne. 

4.3 Tilastolliset mallit 

Tässä ohjelmistossa tilastoihin perustuvat mallit ovat käytännössä joukko 

funktioita, jotka koostuvat tietokantakyselyistä ja laskennasta, jotka perustuvat 

tutkimuksiin eri urheilajien ja vetomuotojen lainalaisuuksista. Selkeyden vuoksi 

funktiot on lisätty omiin lajikohtaisiin luokkiinsa. Tällä hetkellä uudet mallit 

joudutaan syöttämään ohjelmaan lähdekoodia muokkaamalla, mutta simulointia 

varten valittava malli voidaan valita helposti ohjelman käyttöliittymän kautta. 

4.4 Asetukset ja panostusstrategiat 

Simulointikohtaiset asetukset voidaan asettaa helposti käyttöliittymän kautta. 

Käytännössä asetukset kulkeutuvat parametreinä funktioihin, jotka määrittävät 

tilastolliset mallit. Eri panostusstrategioille löytyy omat luokkansa, joissa 

panostustrategiat ovat funktioina määriteltyinä. 
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4.5 Tulosten esitys 

Tulosten esitystä miettiessä Microsoft Excel-pohjaiset ratkaisut olivat heti 

ykkösvalintana. Excelillä pystyi helposti toteuttamaan tulosten esityksen 

edellisessä luvussa esitetyt vaatimukset, kuten kuvasta 5 selviää. Visual 

Studiolla oli mahdollista päästä helposti kiinni Excel-tiedostoihin lisäämällä 

ohjelmistoprojektiin reference ”Microsoft.Office.Intertop.Excel”. Ohjelmiston eri 

moodeilla on erilaiset tulostus vaatimukset, joten eri moodien 

tulostusvaihtoehdot löytyvät omista funktioistaan.   

 

KUVA 5. Simuloinnin tulosten esitys. 
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5 KÄYTTÖTESTAUKSEN TULOKSET 

Tässä osiossa esittelen optimointityökalulla saatuja käyttötestauksen tuloksia. 

Käyttötesti toteutettiin niin, että luotiin malli eurooppalaisen jääkiekon 

pudotuspelejä varten keväälle 2014, käyttämällä kevään 2013 pudotuspelejä 

vertailukohtana, jonka jälkeen tutkittiin miten hyvin 2014 saatu tulos vastasi 

vuotta 2013. Osiossa 2.2.2 ”Varianssin vaikutusvedonlyöntiin” todettiin, että 

vuodelta 2013 kerättiin eurooppalaisten jääkiekkosarjojen pudotuspeleistä 

optimointityökalulla kehitetyllä mallilla tietoa 156 vedon verran. Jos 

keskinmääräinen panoskoko oli 5 yksikköä, tällä 156 vedolla olisi tehnyt tuottoa 

noin 154 yksikköä kuvan 6 mukaisesti. Keskinmääräinen odotusarvo tässä 

sarjassa oli 1,175 ja toteutunut palautusprosentti 119,7 % mistä voi vetää 

johtopäätöksen että toteutunut palautus vastasi melko hyvin odotettua, sillä 

palautusprosentin kuuluisi vastata odotusarvoa. 

 

KUVA 6. Työkalulla simuloitujen vetojen tuotto yksiköissä vetojen suhteen. 
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Tulos vaikutti erinomaiselta, joten malli otettiin heti oikeaan vedonlyönti 

käyttöön, josta esitetään seuraavaksi tulokset. 

Keväällä 2014 vetoja kertyi 355 vedon verran, kun kaikki vedonlyöntimielessä 

merkittävät eurooppalaiset jääkiekkosarjat olivat mukana. Jos keskinmääräinen 

panoskoko oli 5 yksikköä tuottoa kertyi 196 yksikköä kuvan 7 mukaisesti, 

keskimääräinen odotusarvo oli 1,097 ja palautus 111%. Näistä tiedoista voidaan 

vetää johtopäätös, että tänä vuonna etu markkinaan nähden oli pienempi kun 

verrataan keskinmääräistä odotusarvoa, mutta tulos oli silti odotusarvoon 

nähden samaa luokkaa mitä edellisenä vuonna. 

 

KUVA 7. Työkalulla tuotetulla mallilla lyodyt vedot keväältä 2014. 

Ylläolevista kuvaajista voidaan myös tehdä sellainen mielenkiintoinen huomio, 

että esimerksi 90 vedon sarjasta ei voida vielä tehdä minkäälaisia järkeviä 

johtopäätöksiä mallin toimivuudesta, mutta kun vetoja alkaa kertyä satoja 
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kappaleita alkaa mallin todellinen taso hahmottua. Tästä syystä tässä 

dokumentissa jätetään esittelemättä muista malleista saatuja tuloksia, koska 

otoskoot ovat vielä hyvin rajallisia niissä. 
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6 YHTEENVETO 

Työssä ideoitiin ja kehitettiin vedonlyönnin optimointityökalu Microsoftin Visual 

Studiolla. Teoreettinen tieto vedonlyönnistä ja tarve työkalulle löytyi jo valmiiksi, 

joten työn teko alkoi suoraan ideointi ja ohjelmistokehitys vaiheesta. Työkalun 

ideointi ja ohjelmistokehitys saatiin toteutettua asetettujen aikataulujen 

mukaisesti, jotta käyttötestiä päästiin tekemään. Kuten tulokset osiossa 

huomattiin työkalulla testatulla ja kehitetyllä mallilla voidaan saada tuotettua 

käytännössäkin toimiva malli, jonka avulla saada tuottoa vedonlyönnistä. 

Voidaan siis todeta, että opinnäytetyöksi kehitelty ohjelma täytti sille asetetut 

tavoitteet. Ohjelmaan voidaan tuoda helposti tietoa eri palloilulajien sarjoista, 

ohjelmoida malli jonka mukaan vetoa lyödään sekä todentaa eri urheilulajien 

lainalaisuuksia ja tarkastella mahdollisia tuottoja menneiltä kausilta. 

Ohjelman jatkokehitys on jo myös tässä vaiheessa selvillä, tarkoitus olisi 

kehittää ohjelman ajoa nopeammaksi mm. lataamalla käytettävät tiedot muistiin, 

sillä tällä hetkellä kun tietokannasta haetaan koko ajan tietoa simulointi ei 

tapahdu parhaalla mahdollisella nopeudella. Sen lisäksi ohjelman pohjalta 

kehitettiin tilastotyökalu, joilla voidaan samoista kausitiedostoista tuottaa 

erilaisia vedonlyöntimielisiä tilastoja. Olisi tarkoituksena myös tutkia 

mahdollisuuksia, miten erilaisilla skripteillä saadaan suoraan siirrettyä tietoa 

kausitiedostoihin internet-sivustoilta, jotta käyttäjän mekaanista tietojen kopiointi 

työtä saisi vähennettyä. Mallien kehittämistä on myös tarkoitus jatkaa sekä 

tutkia niiden toimivuutta eri urheilulajeissa. 
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