3 Anleitung TotoWM

3.1 Einleitung

TotoWM ist ein Programm zur Vorhersage des Turniersiegers bei Sportwettbewerben.
Es ldsst sich grundsétzlich fiir beliebige Sportarten verwenden, ist allerdings
insbesondere fiir FuBballturniere wie Welt- und Europameisterschaften optimiert.

Bereits beispielhaft in TotoWM enthalten sind die Fu3ballweltmeisterschaften 1998 und
2002 sowie die FuBBballeuropameisterschaften 1996, 2000 und 2004. Durch Vergleichen
der Prognose mit dem tatsichlichen Endergebnis lisst sich so ein Uberblick iiber die
Qualitdt der Vorhersagen gewinnen. Das Hauptaugenmerk liegt aber auf der Prognose
der FuBballweltmeisterschaft 2006, die ebenfalls mit allen bis September 2005
gespielten Qualifikationspartien mitgeliefert ist. Selbstverstindlich lassen sich auch
weitere Turniere erstellen, deren Austragungsmodus flexibel durch eine weitgehend frei
definierbare Gruppenstruktur beriicksichtigt werden kann.

Um eine Vorhersage zu ermoglichen, wird jeder Mannschaft eine Spielstirke
zugeordnet. Diese errechnet sich aus den Ergebnissen der jeweiligen Mannschaft. Dabei
fiihren erwartungsgemif3 Siege zu einer hoheren Spielstirke, Niederlagen hingegen
verursachen einen Spielstirkeverlust.

Durch zahlreiche Parameter ldsst sich die Berechnung der Spielstirken optimieren, um
die Besonderheiten der Turniere zu beriicksichtigen. Es ist sogar moglich, fiir bereits
beendete Turniere die besten Parameterwerte mit Hilfe von TotoWM zu bestimmen, um
diese fiir zukiinftige Wettbewerbe zu iibernehmen und so eine optimale Vorhersage zu
ermoglichen. So beruhen die Einstellungen fiir die FuBballweltmeisterschaft 2006 auf
den fiir die Weltmeisterschaften 1998 und 2002 gefundenen bestmoglichen Werten.

3.2 Programmstart

Zum Starten von TotoWM muss die Datei ,start.bat® im Programmverzeichnis
ausgefiihrt werden. Alternativ kann TotoWM durch Eingabe von ,,java TotoWM* an
der Kommandozeile gestartet werden.

Hinweis: TotoWM setzt eine Java-Laufzeit-Umgebung der Version 1.4 oder hoher
voraus.
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3.3 Schnellstartanleitung

3.3.1 Ein vorhandenes Turnier analysieren und Ergebnisse hinzufiigen

Button ,,Turnier 6ffnen klicken, das gewiinschte Turnier auswihlen und per ,,OK*-
Button bestétigen.

3.3.1.1 Ergebnisse anzeigen und hinzufiigen

Registerkarte ,,Ergebnisse auswihlen.

Gewiinschte Gruppe im Gruppenbaum auswihlen. Darauthin werden die Ergebnisse
der Gruppe angezeigt.

Um Ergebnisse hinzuzufiigen, den Button ,,Ergebnisse bearbeiten* klicken. (Die
ausgewdhlte Gruppe darf keine Untergruppen enthalten, da solchen Gruppen keine
Ergebnisse zugeordnet werden konnen.)

Im Dialogfeld aus einer der beiden Mannschaftslisten am rechten Rand zuerst die
Heimmannschaft, anschliefend die Auswirtsmannschaft anklicken. Diesen Schritt
fiir alle hinzuzufiigenden Paarungen wiederholen.

Falls die Ergebnisse der Paarungen bereits vorliegen, konnen die erzielten Tore in
die Textfelder eingegeben werden.

Per ,,OK“-Button die Anderungen iibernehmen.

3.3.1.2 Prognose anzeigen

Registerkarte ,,Spielstarken auswahlen®.

Gruppe ,,Alle Spiele im Gruppenbaum auswéhlen. (Die angezeigten Spielstirken
beziehen sich stets auf den Stand nach der ausgewihlten Gruppe. Daher muss die
Gruppe ,,Alle Spiele* ausgewidhlt werden, um den aktuellen Stand zu erhalten.)

Die Liste im unteren Bereich zeigt alle Mannschaften mit ihren Spielstédrken an. Die
Mannschaft mit der hochsten Spielstirke steht an oberster Stelle (falls nicht die
alphabetische Sortierung ausgewihlt ist) und gilt als Favorit auf den Turniersieg.

3.3.2 Ein neues Turnier erstellen

Button ,,Neues Turnier klicken, den Namen des Turniers eingeben und per ,,OK*-
Button bestitigen.

Button ,,Gruppenbaum bearbeiten* klicken, im Dialogfeld durch Hinzufiigen von
Gruppen den Gruppenbaum erstellen oder aus einem anderen Turnier importieren
und per ,,OK*“-Button bestétigen.
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Button ,,Weltrangliste bearbeiten* klicken, im Dialogfeld Mannschaften und ihre
zugehorigen Weltranglistenpunkte eingeben oder aus einem anderen Turnier
importieren und per ,,OK*“-Button bestétigen.

Die
Einstellungen zur Anpassung der Spielstirkeberechnung vornehmen und als

Registerkarte ,,Spielstarken auswéhlen®. gewiinschten  Schieberegler-

Standard speichern oder aus einem anderen Turnier importieren.

Fiir die Eingabe von Ergebnissen siche Kapitel 3.3.1.1: ,,Ergebnisse anzeigen und
hinzufiigen*.

3.4 Turnier- und Gruppenleiste

[ Totowm - wimzonz
,@ Ergebnisse | Spielstarken Validierung
Gruppe 1
| schweiz - Russland 01 () 1.Russland 10 185 23
Farder - Slowenien 2:2 {A) 2. Slowenien 10 179 20
Turnier lsch Luxemburg - Jugoslawien 0:2 (A 3. Jugoslawien 10 228 19
WIELDschen i i - Farer 51 () 4 Schweiz 0 1812 13
I Luzemburg - Slowenien 1:2 {A) %, Faroer 10 6:23 T
D Weltrangliste Russland - Luxemburg 30 {H) 6. Luxemburg 10 428 o
lj Alle: Spiele Slowenien - Schweiz 22 {H)
L Luzemburg - Faroer 0:2 (a)
cusalifikati
? lj e |Russland - Slowenien 1= {H)
¥ lj Europa Jugoslawien - Schweiz 1= {H)
it Russland - Farder 10 )
D Gruppe 2 | Schweiz - Luxemburg 50 (H)
D Slowenien - Jugoslawien 11 {A)
Gruppe 3 | Jugoslawien - Russland 01 {H)
[y cruppe s | |Russtand . Jugoslawien 1= (H)
D Gruppe 5 Farder - Schweiz 01 (A
D | Slowenien - Luzemburg 210 {H)
e & Farder - Jugoslawien 06 {A)
D Gruppe 7| | Lukemburg - Russland 1:2 ()
D Gruppe 8 | Schweiz - Slowenien (5] (A
D Jugoslawien - Férder 20 {H)
Gruppe 8 Farder - Luxemburg 1:0 (H)
D Relegstion | |Schweiz - Jugoslawien 1:2 {A)
D Stdamerka Slowenien - Russland 21 Ay
i Farder - Russland 0:3 {AY
o
lj ks, Luxemburg - Schweiz 0:3 {A)
o [ Asien Jugoslawien - Slowenien LR (H)
e |j Rlord- und Mite| | Slowenien - Férder 30 {H)
o= |j Ozeanien Jugoslawien - Luxemburg 6:2 {H)
D \rterkortinertal Russland - Schweiz 40 ()]
o= [ Endrunde
‘ 5 M T T ’J | Gruppenbaum bearbeiten | | Weltrangliste bearbeiten ‘ | Ergebnisse bearbeiten

Hauptbildschirm von TotoWM
@: Turnier- und Gruppenleiste
@: Hauptfenster

3.4.1 Ein Turnier 6ffnen

Ein Klick auf den Button ,,Turnier 6ffnen* 6ffnet ein Dialogfeld, in dem die Namen
aller gespeicherten Turniere in einer Liste angezeigt werden. Ein Klick auf einen
Listeneintrag markiert diesen. Durch Anwéhlen des ,,OK“-Buttons wird das zugehorige

Turnier gedftnet.
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2 Turnier auswihlen

EM1996
EMZ000
EM2004
Wh1998

WM2002

WhM2006

0K Abbrechen

Dialogfeld ,,Turnier 6ffnen*

3.4.2 Ein neues Turnier erstellen

# Meues Turnier erstellen

Turniernamen eingeben

OK Abbrechen

Dialogfeld ,,Neues Turnier«

Durch Klicken des Buttons ,,Neues Turnier* wird ein Dialogfeld gedftnet, in dem der
Name des zu erstellenden Turniers eingegeben werden kann. Durch Anwihlen des
,»OK“-Buttons wird das zugehdorige Turnier erstellt und gedftnet.

Hinweis: Jedes Turnier wird in einem Unterverzeichnis des Ordners ,.save® im
Programmverzeichnis gespeichert. Das Unterverzeichnis trégt den gleichen Namen wie
das zugehorige Turnier. Turniernamen miissen daher den Namenskonventionen des
eingesetzten Dateisystems entsprechen. Insbesondere ist es nicht moglich, Turniere zu
erstellen, deren Name Sonderzeichen wie z. B. ,,?* oder ,,** enthélt. Falls versucht wird,

ein Turnier mit einem ungiiltigen Namen zu erstellen, erfolgt eine Fehlermeldung.

3.4.3 Ein Turnier loschen

Ein Klick auf den Button ,,Turnier 16schen* 6ffnet das aus Kapitel 3.4.1: ,,Ein Turnier
offnen” bekannte Dialogfeld, in dem die Namen aller gespeicherten Turniere in einer
Liste angezeigt werden. Ein Klick auf einen Listeneintrag markiert diesen. Nach
Anwihlen des ,,OK“-Buttons erfolgt eine Sicherheitsabfrage, ob das zugehorige Turnier
wirklich geloscht werden soll. Durch Auswahl von ,.JJa* wird das Turnier endgiiltig
geloscht.

Hinweis: Das momentan gedffnete Turnier kann nicht geloscht werden.
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3.4.4 Der Gruppenbaum

Der Gruppenbaum spiegelt die Gruppen-
struktur des Turniers wider. Alle Gruppen sind
unterhalb der Wurzel ,,Alle Spiele* angeordnet
und konnen beliebig viele Untergruppen
enthalten. (Die einzige Ausnahme bildet der
Eintrag ,,Weltrangliste®, der keine Gruppe im
engeren Sinne darstellt, sondern die Anzeige
der aus der Weltrangliste berechneten Spiel-
stairken ermoglicht.) Ergebnisse befinden sich
ausschliefllich in den Blittern des Baums, d. h.
in Gruppen, die keine Untergruppen enthalten.
Die anderen Gruppen (innere Knoten) dienen
lediglich der strukturellen Organisation. Ein
Ausschnitt aus einer fiir FuBballwelt-
meisterschaften typischen Gruppenstruktur ist
rechts abgebildet.

Die Untergruppen einer Gruppe konnen
entweder durch einen Doppelklick auf die
Gruppe oder durch einen einfachen Klick auf
den Knotenpunkt neben der Gruppe
eingeblendet werden. Auf die gleiche Art und
Weise lassen sich die Untergruppen wieder
ausblenden.

3 alle Spisle
7 [ Gualifikation

v |j Europa
D Gruppe 1
D Gruppe 2

B Relegstion
D Sldamerika
o= ] afrika
o= ] Asien
o= [ Mord- und Mittelameriks
o= |j OZeanien
D Interkontinentale Relegation
2 ] Endrunde
9 ] vorrunde
D Gruppe 4
D Gruppe B

D Gruppe H
9 ] KO-Runde

[y achtelfinale
[ viertelfinale
[ Hallsfinale

[ spiel um Platz 3

D Finale

Ausschnitt aus dem Gruppenbaum einer
FuBiballweltmeisterschaft

Ein Klick auf eine Gruppe wihlt diese aus. Die Auswirkungen einer Gruppenauswahl

hingen davon ab, welche Registerkarte im Hauptfenster aktiviert ist. Dies wird in den

entsprechenden Kapiteln ndher erldutert (siche Kapitel 3.5.1: , Ergebnisse, Kapitel
3.5.2: ,,Spielstiarken und Kapitel 3.5.3: ,,Validierung®).

3.5 Hauptfenster

Das Hauptfenster vereint drei Bereiche (,,Ergebnisse®, ,,Spielstarken®, ,,Validierung*),

die sich durch die Registerkarten am oberen Rand auswihlen lassen.

3.5.1 Ergebnisse

Der Bereich ,Ergebnisse” ermoglicht die nach Gruppen sortierte Anzeige von

Paarungen und Resultaten sowie die Bearbeitung der Weltrangliste, des Gruppenbaums

und der Ergebnisse.
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3.5.1.1 Ergebnisse anzeigen

l/Ergehnisse rSpieIs‘tﬁrken r\ralidierung |

Gruppe 9

Finnland - Albanien 21 {H} 1. England § 166 17
Deutschland - fGriechenland 20 {H} 2. Deutschland 4 1410 17
England - Deutschland 0 (A 3. Finnland & 127 12
Griechenland - Finnland 1:0 {H) 4. Griechenland & T17 T
Albanien - Griechenland 20 () 5. Albanien & 514 3
Finnland - England 0:0 ()

England - Finnland 21 {H)

Deutschland - Albanien 21 {H}

Albanien - England 1:3 (A

Griechenland - Deutschland P {A)

Finnland - Deutschland 2:2 {A)

Griechenland - Albanien 1:0 {H}

Albanien -  Deutschland 0:2 (A}

Griechenland - England 0:2 {A)

Albanien - Finnland 0:2 (A}

Deutschland - England 1:5 {H}

Finnland - fGriechenland 51 {H}

England - Albanien 20 {H)

England - Griechenland 22 {H)

Deutschland - Finnland 0:0 {H)

| Gruppenbaum bearbeiten | | Weltrangliste bearbeiten | | Ergebnisse bearbeiten |

Registerkarte ,,Ergebnisse*

Im Hauptfenster werden alle Ergebnisse der momentan ausgewidhlten Gruppe angezeigt.
Ist ein innerer Knoten ausgewéhlt (also eine Gruppe mit Untergruppen, wie z. B. die
Gruppe ,,Qualifikation*), werden die Ergebnisse sdmtlicher Untergruppen angezeigt (in
diesem Fall also alle Ergebnisse innerhalb der Qualifikation). Da sich alle Gruppen in
der Baumstruktur innerhalb der Gruppe ,,Alle Spiele* befinden, werden bei Auswahl
dieser Gruppe — wie der Name schon sagt — sdmtliche Spiele aufgelistet.

Rechts neben jedem Ergebnis wird eine Spielprognose basierend auf den zum Zeitpunkt
des jeweiligen Spiels berechneten Spielstirken aufgefiihrt. Fir die Vorhersage
,Heimsieg* (d. h. die Heimmannschaft hat die hohere Spielstarke) wird ,,(H)“, fiir die
Vorhersage ,, Auswirtssieg” wird ,,(A)“ ausgegeben. Unentschieden werden nicht
prognostiziert. Wenn das tatsdchliche Resultat bereits eingegeben wurde, wird die
Prognose in griiner Schrift angezeigt, wenn sie korrekt war, anderenfalls in roter Schrift.
Fehlt das tatsdchliche Resultat, ist die Schriftfarbe fiir die Prognose schwarz.

Am rechten Rand werden fiir jede Gruppe die an dieser Gruppe beteiligten
Mannschaften ausgegeben, d. h. Mannschaften, fiir die Ergebnisse innerhalb der Gruppe
vorliegen. Handelt es sich um eine sog. ,,Jeder-gegen-jeden-Gruppe®, d. h. eine Gruppe,
in der alle Mannschaften in einem ligadhnlichen Modus in einer oder mehreren Runden
aufeinander treffen, werden die beteiligten Teams in Form einer Tabelle ausgegeben,
die von links nach rechts folgende Spalten enthélt: Platz, Team, Anzahl der Spiele,
Anzahl der erzielten Tore, Anzahl der Gegentore und Punkte. Bei anderen Gruppen
erfolgt eine alphabetische Auflistung der beteiligten Mannschaften, da beispielsweise in
KO-Runden wie Achtel-, Viertel- und Halbfinals eine Tabellenberechnung keinen Sinn
ergébe.
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3.5.1.2 Gruppenbaum bearbeiten

% Gruppenbaum bearbeiten

|j| Wigttranaliste

T &lle Spiels
o= [ cualifikation
9 [ Endrunde Gruppenname
o= [ varrunde b chtelfinale

2 [ KO-Runde

R [ —

D Yiertelfinale (= Jeder-gegen-Jeden-Gruppe

Gruppe dndern

El Halkfinsle i Endrunde Gruppe hinzufiigen
[ spiel um Platz 3

rj Finale

i KO-Runde innerhalb der Endrunde

Gruppe lischen
[ ] Platzierungsrunde b

) andere™Hormale™ Gruppe Importieren

OK Abbrechen

Dialogfeld ,,Gruppenbaum bearbeiten*

Durch Klicken des Buttons ,,Gruppenbaum bearbeiten* wird ein Dialogfeld gedffnet,
das links eine Kopie des Gruppenbaums enthélt und rechts Eingabemoglichkeiten zur
Verfligung stellt, mit deren Hilfe Gruppen hinzugefiigt, geédndert und geldscht werden
konnen.

Wurde ein neues Turnier erstellt, dann enthédlt der Gruppenbaum nur zwei Gruppen:
»Weltrangliste* und ,,Alle Spiele®. Sie konnen nicht geloscht oder gedndert werden. Der
Gruppe ,, Weltrangliste* konnen auch keine Gruppen hinzugefiigt werden.

3.5.1.2.1 Gruppentypen

Gruppen besitzen zwei Eigenschaften: einen Namen und einen Typ. Der Gruppentyp
kann FEinfluss auf die Berechnung der Spielstirken haben (siehe Kapitel 3.5.2:
»opielstirken®). Auflerdem wird mit Hilfe der Gruppentypen ermittelt, welche
Mannschaften ausgeschieden sind, um sie in der Ausgabeliste der Spielstirken
ausblenden zu konnen (siehe Kapitel 3.5.2.2: ,Liste der Spielstdarken®). Folgende vier
Typen stehen zur Auswahl:

e Jeder-gegen-jeden-Gruppe: Eine Gruppe, in der alle Mannschaften in einem
ligadhnlichen Modus in einer oder mehreren Runden aufeinander treffen. Fiir diese
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Gruppen wird in der Ergebnisanzeige eine Tabelle berechnet. Die Berechnung der
Spielstédrken erfolgt normal.

e Endrunde: Alle Gruppen, die sich in der Hierarchie nicht innerhalb der Endrunde
befinden, werden als Qualifikationsgruppen bewertet. Dies hat Auswirkungen auf
die Spielstirkeberechnung, da in Qualifikationsgruppen mit anderen Parametern
gerechnet wird. Es sollte nur eine einzige Gruppe vom Typ Endrunde sein.

e KO-Runde innerhalb der Endrunde: Dies sind Gruppen, die sich in der
Hierarchie innerhalb der Endrunde befinden und bei denen Teams im direkten Duell
aufeinander treffen, wobei nur der Sieger die nidchste Runde erreicht, z. B. Viertel-
und Halbfinals sowie Endspiele. Dieser Gruppentyp beeinflusst die Spielstirke-
berechnung, indem Niederlagen weniger stark gewertet werden. Zusétzlich kann
angegeben werden, ob es sich um eine Platzierungsrunde handelt, d. h. um eine
Gruppe, in der keine der Mannschaften mehr das Turnier gewinnen kann, sondern
nachfolgende Plédtze ausspielen. Ein Beispiel ist das Spiel um den dritten Platz
zwischen den Verlierern der Halbfinals. Platzierungsrunden haben die gleiche
Auswirkung auf die Spielstirkeberechnung wie ,normale”“ KO-Runden,
beeinflussen aber die Ausblendung der ausgeschiedenen Mannschaften in der
Spielstarkeanzeige.

e Andere Gruppe: Gruppen, die in keine der oben erlduterten Kategorien fallen. Dies
konnen z. B. Relegationsspiele in der Qualifikation sein, die nicht nach dem ,,Jeder-
gegen-jeden®-Prinzip ausgespielt werden. Wie bei ,Jeder-gegen-jeden-Gruppen
erfolgt die Berechnung der Spielstdarken normal.

3.5.1.2.2 Eine Gruppe hinzufiigen

Um eine Gruppe hinzuzufiigen, muss zuerst die Gruppe im Baum ausgewdhlt werden,
die die zu erstellende Gruppe als Untergruppe aufnehmen soll. Wurde ein neues Turnier
erstellt, kann die erste Gruppe nur als Untergruppe von ,,Alle Spiele” hinzugefiigt

werden.

AnschlieBend muss ein Gruppenname in das entsprechende Textfeld eingegeben und
mit Hilfe der Radiobuttons ein Gruppentyp ausgewéhlt werden. Ein Klick auf den
Button ,,Gruppe hinzufiigen* fiigt die Gruppe in den Gruppenbaum ein.

3.5.1.2.3 Eine Gruppe dindern

Zuerst muss die zu dndernde Gruppe im Baum ausgewihlt werden. Darauthin wird der
momentan vergebene Gruppenname in das Textfeld eingetragen und der Radiobutton
aktiviert, der dem momentanen Gruppentyp entspricht.
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Nachdem der Name und/oder der Typ auf die gewiinschten Werte gesetzt wurden,
werden die Anderungen nach einem Klick auf den Button ,.Gruppe #ndern

tiibernommen.

3.5.1.2.4 Eine Gruppe loschen

Nachdem eine Gruppe im Baum ausgewidhlt wurde, kann sie mit Hilfe des Buttons
,»@ruppe l6schen* entfernt werden.

Hinweis: Es kann keine Gruppe geloscht werden, die Untergruppen enthdlt. Um die
Gruppe dennoch zu entfernen, miissen zuerst alle Untergruppen geldscht werden.
AuBerdem ist das Loschen einer Gruppe nicht moglich, wenn sie noch Ergebnisse
enthilt oder in den zu validierenden Gruppen (siehe Kapitel 3.5.3.2: ,,Auswahl der zu
validierenden Gruppen®) enthalten ist. In diesem Fall miissen erst alle Ergebnisse
geloscht (sieche Kapitel 3.5.1.4.2: ,,Ein Ergebnis bearbeiten®) bzw. die Gruppe aus der
Validierung entfernt (siehe Kapitel 3.5.3.2.3: ,Eine Gruppe aus der Validierung
16schen®) werden.

3.5.1.2.5 Gruppenbaum aus einem anderen Turnier importieren

Oftmals unterscheiden sich die Gruppenbdume zweier Turniere kaum. So stimmt etwa
der Baum der Fuflballweltmeisterschaft 2006 bis auf wenige Details mit dem Baum der
FuBlballweltmeisterschaft 2002 iiberein. Daher ist es meist einfacher, den Gruppenbaum
eines schon existierenden Turniers fiir ein neues Turnier zu {ibernehmen und

anschlieBend anzupassen, statt einen komplett neuen Baum zu erstellen.

Durch Klicken des Buttons ,,Importieren” wird ein Dialogfeld gedffnet, in dem das
Turnier ausgewéhlt werden kann, dessen Gruppenbaum tibernommen werden soll. Nach
Anwihlen des ,,OK*“-Buttons wird der Gruppenbaum importiert.

Hinweis: Das Importieren ist nur moglich, wenn der Gruppenbaum des momentan
geodffneten Turniers leer ist, d. h. nur die Gruppen ,,Weltrangliste* und ,,Alle Spiele*
enthélt. Soll trotzdem ein Gruppenbaum importiert werden, miissen erst alle erstellten
Gruppen entfernt werden.

3.5.1.2.6 Das Dialogfeld zur Bearbeitung des Gruppenbaums schliefien

Durch Klicken des ,,OK“-Buttons werden die Anderungen am Gruppenbaum
iibernommen und gespeichert. Mit ,,Abbrechen’ werden alle Anderungen verworfen.

3.5.1.3 Weltrangliste bearbeiten

Ein Klick auf den Button ,,Weltrangliste bearbeiten” 6ffnet ein Dialogfeld, in dem
Mannschaften hinzugefiigt sowie bearbeitet werden konnen.
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In der Weltrangliste werden alle Mannschaften, die am Turnier teilnehmen, gesammelt
und durch ihre Weltranglistenpunktzahl mit einer Initialspielstirke versehen, die eine
erste Einschitzung der Spielstirke eines Teams ermoglicht.

Fir FuBBballwelt- und -europameisterschaften kann die Punktzahl direkt aus der FIFA-
Weltrangliste iibernommen werden. Die FIFA-Weltrangliste berticksichtigt alle
Landerspiele einer Nationalmannschaft inklusive der Qualifikations- und
Freundschaftsspiele und wird monatlich aktualisiert. Fiir jede Mannschaft sollte die
Punkzahl aus der Weltrangliste iibernommen werden, die kurz vor dem ersten in
TotoWM enthaltenen Ergebnis dieser Mannschaft verdffentlicht wurde. Damit ist
sichergestellt, dass zum einen aktuelle Trends zur Weltranglistenpunktzahl beitragen,
zum anderen aber keine Spiele besondere Gewichtung erfahren, indem sie sowohl in der
Weltrangliste als auch in der anschlieBenden Spielstirkeberechnung beriicksichtigt
werden.

% Weltrangliste bearbeiten

Sortierung nach Punkten | v

Brasilien 836/«

Frankreich 0| =

Tschechien 745 || Teamname -
Spanien 743 | |Deutschiand | Team andern
talien 729

Argentinien [l : Team hinzufiigen
Portugal 76 Wehranglistenpunkte

Kroatien 10 | 700 | e
Hiederlande 70 b UL
Horwegen 05 Verband {Kontinent)

Jugoslawien To4 o= Importieren
Mexiko 704 | [EUTOPa

Deutschland 700

Rumanien 695

England 689

Paraguay 648 |

Dinemark 639~ OK Abbrechen

Dialogfeld ,,Weltrangliste bearbeiten*

3.5.1.3.1 Ein Team der Weltrangliste hinzufiigen

Um der Weltrangliste ein Team hinzuzufiigen, miissen sowohl der Name der
Mannschaft als auch die Weltranglistenpunktzahl in die entsprechenden Textfelder
eingegeben werden. Anschliefend kann aus der Auswabhlliste der Verband, dem das zu
erstellende Team angehort, ausgesucht werden. Dieser Schritt ist optional, da die
Verbandszugehorigkeit nur die spétere Ergebniseingabe erleichtert, aber keinen Einfluss
auf die Berechnung der Spielstdrken hat. Ein Klick auf den Button ,,Team hinzufiigen*
erstellt die neue Mannschatft.

Hinweis: Es konnen keine Teams mit identischem Namen erstellt werden. Ist bereits
eine Mannschaft mit dem eingegebenen Namen vorhanden, erscheint beim Anwéhlen
des Buttons ,,Team hinzuftigen* eine Fehlermeldung.
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3.5.1.3.2 Ein Team in der Weltrangliste indern

Zuerst muss die zu dndernde Mannschaft in der Weltrangliste ausgewihlt werden. Dazu
lasst sich die Liste mit Hilfe des Dropdown-Meniis entweder alphabetisch oder nach
Weltranglistenpunkten sortieren. Darauthin werden die Textfelder fiir den Teamnamen
und die Punkte sowie die Auswahlliste fiir die Verbandszugehorigkeit mit den
entsprechenden Werten der ausgewéhlten Mannschaft gefiillt.

Nachdem der Teamname, die Weltranglistenpunkte und die Verbandszugehorigkeit auf
die gewiinschten Werte gesetzt wurden, werden die Anderungen nach einem Klick auf

den Button ,,Team dndern‘ iibernommen.

3.5.1.3.3 Ein Team aus der Weltrangliste loschen

Nachdem eine Mannschaft in der Weltrangliste ausgewéhlt wurde, kann sie mit Hilfe
des Buttons ,,Team l6schen® entfernt werden.

Hinweis: Es kann kein Team geloscht werden, fiir das noch Ergebnisse gespeichert
sind. In diesem Fall miissen erst die Ergebnisse geloscht werden (siehe Kapitel
3.5.1.4.2: ,Ein Ergebnis bearbeiten). Aullerdem ist das Loschen nicht moglich, wenn
die Mannschaft im Endergebnis des Turniers gespeichert ist (siche Kapitel 3.5.3.1.3:

,»Ein Team aus dem Endergebnis 16schen®).

3.5.1.3.4 Weltrangliste aus einem anderen Turnier importieren

Nehmen an zwei verschiedenen Turnieren die gleichen Mannschaften teil, so
unterscheiden sich die Weltranglisten der beiden Turniere nur in den Punkten, nicht
aber in den Mannschaftsnamen. Daher ist es in der Regel einfacher, fiir ein neues
Turnier eine schon vorhandene Weltrangliste zu iibernchmen und die Punkte

anzupassen, statt sémtliche Teams neu hinzuzufiigen.

Durch Klicken des Buttons ,,Importieren” wird ein Dialogfeld gedffnet, in dem das
Turnier ausgewihlt werden kann, dessen Weltrangliste iibernommen werden soll. Nach
Anwabhl des ,,OK“-Buttons wird die Weltrangliste importiert.

Hinweis: Das Importieren ist nur moglich, wenn die Weltrangliste des momentan
gedftneten Turniers leer ist. Soll trotzdem eine Weltrangliste importiert werden, miissen
erst alle erstellten Mannschaften entfernt werden.

3.5.1.3.5 Das Dialogfeld zur Bearbeitung der Weltrangliste schliefien

Durch Klicken des ,,OK“-Buttons werden die Anderungen an der Weltrangliste
{ibernommen und gespeichert. Mit ,, Abbrechen* werden alle Anderungen verworfen.
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3.5.1.4 Ergebnisse eingeben und bearbeiten

"_—* Ergebnisse bearbeiten

Frankreich - Senegal u . D Cn¥. CnE Teams dieser Gruppe
Uruguay - Ddnemark D : D [Inw. []nE Danema-rk
Frankreich
Dinemark - Senegal DD Cnv. [nE Senegal
Frankreich - Uruguay uD [Inv. [InE |uruguay
Danemark - Frankreich D B D |:| nv. |:| n.E.
Senegal - Uruguay D g D |:| n.w. |:| n.E.
Alle Teams
|Alle Teams | > |
Agvpten Z
Albanien =l
Algerien
Amerikanische Jungferningeln
Amerikanisch-Samoa
Andorra
Angola
Anquilla
Antigua und Barbuda
Aquatorial-Guinea
Argentinien
- Armenien
| OK | | Abbrechen | Aruba =

Dialogfeld ,,Ergebnisse bearbeiten*

Durch Klicken des Buttons ,,Ergebnisse bearbeiten wird ein Dialogfeld geo6ffnet,
welches das Bearbeiten und Eingeben von Paarungen und Resultaten erméglicht.

Hinweis: Da Ergebnisse nur in Gruppen eingegeben werden konnen, die keine
Untergruppen enthalten, ist dieser Button deaktiviert, wenn keine solche Gruppe
ausgewdhlt ist.

Das Dialogfeld besteht im Wesentlichen aus zwei Bereichen. In der linken Hilfte
werden alle eingegebenen Paarungen aufgelistet. Dort konnen Tore eingegeben und
geloscht sowie Ergebnisse entfernt und in ihrer Reihenfolge geédndert werden. In der
rechten Hilfte befinden sich zwei Listen, mit deren Hilfe neue Paarungen eingegeben
werden konnen. Die untere Liste enthélt alle Mannschaften, wihrend die obere zum

schnelleren Zugriff nur die an der Gruppe beteiligten Mannschaften umfasst.

3.5.1.4.1 Ein Ergebnis eingeben

Um ein neues Ergebnis einzugeben, muss zuerst aus einer der beiden Listen die
Heimmannschaft gesucht werden. Dazu kann die untere Liste auf Teams aus einem
Verband eingeschriankt werden. Ein Klick auf eine Mannschaft erstellt eine neue
Paarung am Ende der Ergebnisliste mit dem ausgewihlten Team als Heimmannschatft.
Um der Paarung das Auswirtsteam hinzuzufiigen, muss auf ein anderes Team geklickt

werden. Damit ist das Erstellen der Paarung abgeschlossen.
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Das Hinzufiigen der Heim- und Auswirtstore erfolgt, indem eines der entsprechenden
Textfelder ausgewdhlt und die Anzahl der Tore per Tastatur eingegeben wird. Mit den
Kontrollkésten rechts neben den Textfeldern kann zusétzlich angegeben werden, ob ein
Ergebnis nach regulédrer Spielzeit (kein Kasten aktiviert), Verlangerung (Kasten ,,n. V.
aktiviert) oder Elfmeterschieflen (Kasten ,,n. E.*“ aktiviert) erzielt wurde.

Hinweis: Das Hinzufiigen von Toren ist optional. Es konnen somit auch schon

feststehende, aber noch nicht gespielte Paarungen hinzugefiigt werden.

3.5.1.4.2 [Ein Ergebnis bearbeiten

Um die Heim- oder Auswirtstore zu dndern, geniigt es, das entsprechende Textfeld
auszuwihlen und die Anzahl der Tore per Tastatur einzugeben. Fiir weitergehende
Anderungen muss ein Resultat per Klick in der Ergebnisliste ausgewihlt werden.
Dadurch werden die Buttons am unteren Rand der Ergebnisliste aktiviert.

Durch Klick auf den Button ,,Ergebnis 16schen* kann das gewéhlte Resultat entfernt
werden.

Mit Hilfe des Buttons ,,Tore loschen werden die Heim- und Auswirtstore des
gewdhlten Resultats entfernt. Das ist niitzlich, falls versehentlich Tore eingegeben
wurden, obwohl das entsprechende Spiel noch nicht stattgefunden hat.

Die Buttons ,Nach oben riicken“ und ,Nach unten riicken“ ermoéglichen es, die
Reihenfolge der Ergebnisse zu dndern. Durch Klicken eines der Buttons wird das
ausgewdhlte Resultat jeweils mit dem vorherigen bzw. mit dem folgenden Ergebnis

vertauscht, so dass es um eine Position nach vorne bzw. hinten riickt.

3.5.1.4.3 Das Dialogfeld zur Ergebniseingabe schliefien

Durch Klicken des ,,OK“-Buttons werden die Anderungen iibernommen und

gespeichert. Mit ,, Abbrechen werden alle Anderungen verworfen.

Hinweis: Es ist nicht moglich, dass Dialogfeld per ,,OK“-Button zu beenden, solange
eine ,,halbe* Paarung vorhanden ist, d. h. eine neu erstellte Paarung, bei der zwar die
Heim-, aber noch nicht die Auswirtsmannschaft eingegeben wurde. Ebenso miissen
entweder flir beide Mannschaften Tore vorliegen, oder der Paarung diirfen gar keine
Tore hinzugefiigt worden sein.

3.5.2 Spielstirken

Im oberen Abschnitt der Registerkarte "Spielstdrken" befinden sich Schieberegler, mit
denen Einfluss auf die Berechnung der Mannschaftsspielstirken genommen werden
kann. Darunter werden in einer Liste alle Teams mit ihren zugehorigen Starkewerten
angezeigt. Durch Auswahl verschiedener Gruppen im Gruppenbaum konnen die

Spielstdarken zu unterschiedlichen Zeitpunkten berechnet werden.
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Ergebnisse Spielstarken r Validierung

der Weltrangliste in Prozent Einfluss eines Spiels
I -, 1 -,

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 60 &5 90 9599 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 V0 ¥5 &0 &5 90 95 100

Gruppenspielstirke in Prozent, unter der eine Abwertung erfolgt Einfluss der Abwertung {Gruppenspielstirke)

I { ) ] li}

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 &0 85 90 95100 0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
Anzahl der Gruppenspiele, ab der eine Abwertung erfolgt Einfluss der Abwertung {Anzahl der Spiele)

| O= 0
10 1% 20 25 30 35 40 45 50 0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
Maximales Sieg-Hiederlagen-Yerhaltnis eines Ergebnisses in Prozent Anderung des Spieleinflusses in der Qualifikation

=

b 1 [ -,

100 125 150 175 200 225 250 275 300 -§0 -75 -¥0 -65 -60 -55 -50 -45 -40 -35 -30 -25-2015 10 -5 0 5 10 15 20
Grad der Abwertung von Favoritensiegen bei grofem Stirkeunterschied Einfluss einer Hiederlage in der KO-Runde in Prozent
1 1
I { ) ] I { )

O 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 &0 &5 90 95100 0 5 40 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 &0 &5 90 95 100

Auf Standard zuriicksetzen | | Als Standard speichern | | Importieren

Alle Teams w |Initialgpielstirke 9,10 Z
Sortierung nach Stirke ~ | siidamerika, Spielefaktor 0,10, Stirkefaktor 1,00

{1.) Brasilien 9,15/ | Kolumbien 0 701 40,02 —
2 (2.3 Deutschland 8,75/ _| Brasilien 0 910 -0,02
3 (3. Tiirkei 8,64/
4. {4 Spanien 8,59 Siidamerika, Spielefaktor 0,10, Starkefaktor 1,00 —
5. {5.) Siidkorea 8,33 Brasilien 3 9,08 +0,04
6. {6.} England 8,14 Ecuador 2 556 -0,01
7. {7}y Dinemark .83
8 (8.} Senegal 7,82 Siidamerika, Spi: ktor 0,10, Star ktor 1,00
9, {9.) Japan 7.68 Peru 0 625 -0,01
10. {10.)  Belgien 7.52| |[Brasilien 1 909 +0,01
11. {11.}) Ecuador .58
12. (12}  Argentinien 7.50| | Sudamerika, Spi ktor 0,10, Star ktor 1,00
13. {13.) Siidafrika 7.37| |Brasilien 1 310 -0,04
14, {14) Mexiko 7,36 |Uruguay 1 6,25 +0,04
15. {15.) Paraguay .36
16. {16.)  Schweden 7,34 |Siidamerika, Spielefaktor 0,10, Stir ktor 1,00
17. {17.)  Hiederlande 7.34| |Paraguay 2 718 +0,08
18.  (18) Costa Rica 7,28 |[Brasilien 1 906 -0,08
19, 19.) USA 7.26|__|
20, i20,%  Irland 7.26/ ™ | Sudamerika, Spi ktor 0,10, Star ktor 1,00

Stirkeliste exportieren | 3::?::22““ f f’:: +:’:: z

Registerkarte ,,Spielstirken*
3.5.2.1 Schieberegler zur Beeinflussung der Spielstirkeberechnung

3.5.2.1.1 Einfluss der Weltrangliste

Mit diesem Schieberegler wird festgelegt, wie stark sich die Weltranglistenpunkzahl
eines Teams auf die Initialspielstdrke auswirkt. Der eingestellte Wert bestimmt den
Bereich, auf den alle Initialspielstirken verteilt werden. Der Wert ,,90“ bedeutet z. B.,
dass 90 % des Wertebereichs ausgeschopft werden, d.h. die Mannschaft mit den
meisten Weltranglistenpunkten erhidlt als Initialspielstirke den Wert ,,9,5%, die
Mannschaft mit den wenigsten Punkten den Wert ,,0,5“. Die Initialspielstdrken der
anderen Teams werden entsprechend ihrer Punktzahlen auf diesen Bereich verteilt.

Der kleinstmogliche Wert ist ,,0“, wodurch alle Mannschaften unabhéngig von ihrer
Weltranglistenpunktzahl eine Initialspielstirke von ,,5,0° erhalten. Da die
Spielstarkengrenzen von ,,0° (untere Grenze) bzw. ,,10“ (obere Grenze) nicht erreicht
werden diirfen, ist der groBtmogliche Reglerwert nicht ,,100%, sondern ,,99%.
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3.5.2.1.2 Einfluss eines Spiels

Der Schieberegler beeinflusst, wie stark sich ein einzelnes Spiel auf die Spielstéirke
auswirkt. Je groBer der eingestellte Wert ist, desto stérker ist der Einfluss eines Spiels.
Bei Einstellung des Maximalwerts wird eine extrem schwache Mannschaft schon nach
einem einzigen Sieg gegen eine starke Mannschaft sehr viele Spielstirkepunkte
gewinnen und auf einen der vorderen Pldtze in der Prognose vorriicken, wihrend die
unterlegene Mannschaft auf einen der letzen Plitze zuriick fallen wird. Dieser Effekt

wird bei kleineren Werten fiir Einfluss eines Spiels immer geringer.

3.5.2.1.3 Gruppenspielstiirke

Mit Hilfe zweier Schieberegler konnen schwichere Gruppen, d.h. Gruppen mit
unterdurchschnittlich starken Mannschaften, abgewertet werden, indem Mannschaften
weniger Stirkepunkte als normal gewinnen bzw. verlieren. Damit kann verhindert
werden, dass eine durchschnittliche Mannschaft, die in einer sehr schwachen Gruppe
fast jedes Spiel gewinnt, in der Prognose zu weit nach vorne riickt.

Mit dem linken Schieberegler ldsst sich ein Schwellwert fiir die Gruppenspielstirke
angeben, unter dem eine Abwertung erfolgt. Die Gruppenspielstiarke errechnet sich
dabei aus dem Durchschnitt der Spielstirken der an der Gruppe beteiligten
Mannschaften. Der Schwellwert ist eine Prozentangabe, die sich auf die maximale
Teamspielstirke von 10,0 bezieht. Steht der Schwellwert z. B. auf ,,55%, werden alle
Gruppen abgewertet, deren Gruppenspielstirke kleiner ist als 5,5.

Mit dem rechten Schieberegler wird festgelegt, wie stark die Spiele in Gruppen, deren
Starke unter dem Schwellwert liegt, abgewertet werden. Ist der Minimalwert ,,0%
eingestellt, findet keine Abwertung statt. Der Abwertungsfaktor hingt aulerdem davon
ab, wie weit die Gruppenspielstdrke unter dem Schwellwert ist. Schwéchere Gruppen
werden stirker abgewertet als solche, die sich nur knapp unter dem Schwellwert
befinden.

3.5.2.1.4 Anzahl der Gruppenspiele

Gruppen, in denen iiberdurchschnittlich viele Spiele ausgetragen werden, koénnen
abgewertet werden, indem pro Spiel weniger Spielstarkepunkte addiert bzw. subtrahiert
werden als in anderen Gruppen. Dies ist sinnvoll, da in solchen Gruppen einzelne Spiele
iblicherweise weniger wichtig sind.

Ein Beispiel fiir eine solche Gruppe ist die Qualifikation zur FuBballweltmeisterschaft
in Stidamerika. Dort treffen zehn Mannschaften im ,,Jeder-gegen-jeden-Modus* in Hin-
und Riickrunde aufeinander, so dass jedes Team 18 Spiele austrdgt (90 Spiele in der
Gruppe insgesamt). Da sich die vier bestplatzierten Mannschaften sicher fiir die
Weltmeisterschaft qualifizieren (der Fiinftplatzierte muss Relegationsspiele bestreiten),

konnen es sich starke Mannschaften wie Brasilien oder Argentinien erlauben, in einigen
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Spielen ihre besten Spieler zu ,,schonen®, weil es nicht zwingend notwendig ist, nahezu
jedes Spiel zu gewinnen. Im Gegensatz dazu wird in Europa traditionell in kleineren
Gruppen von fiinf bis sieben Teams gespielt (20 bis 42 Spiele in einer Gruppe), von
denen nur der erste sicher qualifiziert ist (die Zweitplatzierten miissen meist
Relegationsspiele austragen), so dass hier jedes Spiel bedeutend ist. Beriicksichtigt man
diesen Umstand nicht, erhalten siidamerikanische Mannschaften nach der Qualifikation
im Vergleich zu anderen Teams zu geringe Spielstirken.

Wie bei der Gruppenspielstdrke ldasst dich die Abwertung mittels zweier Schieberegler
beeinflussen. Mit dem linken Schieberegler kann ein Schwellwert fiir die Anzahl der
Gruppenspiele eingestellt werden, ab dem eine Abwertung stattfindet. Wie stark
abgewertet wird, kann mit dem rechten Schieberegler festgelegt werden. Auch hier
hingt der Abwertungsfaktor aulerdem davon ab, wie weit die Gruppenspielzahl iiber
dem Schwellwert liegt.

3.5.2.1.5 Maximales Sieg-/Niederlagen-Verhdltnis

Der verwendete Algorithmus zur Spielstirkeberechnung hat die Eigenschaft, dass
Mannschaften mit hoher Spielstéirke bei einem Sieg nur wenige Punkte hinzugewinnen,
bei einer Niederlage jedoch viele Punkte verlieren. Dies kann dazu fiihren, dass bei
einem Duell zweier sehr starker Teams die unterlegene Mannschaft unverhdltnismafig
viele Punkte verliert.

Dem kann entgegengewirkt werden, indem man per Schieberegler das Verhéltnis der
gewonnen und verlorenen Spielstdrkepunkte bei einem Resultat auf einen bestimmten
prozentualen Faktor beschréinkt. Ist z. B. der Wert ,,200 eingestellt, bedeutet dies, dass
die Anzahl der Stiarkepunkte, die die unterlegene Mannschaft verliert, maximal doppelt
so grof} ist wie die Anzahl der Punkte, die der Sieger hinzugewinnt (oder umgekehrt,
falls die hinzugewonnenen Punkte grofer sind als die verlorenen).

Hinweis: In KO-Runden wird das Verhiltnis der gewonnen und verlorenen

Spielstarkepunkte nicht beschrinkt.

3.5.2.1.6 Anderung des Spieleinflusses in der Qualifikation

Selbstverstandlich haben Spiele einer Weltmeisterschafts-Endrunde einen hoheren
Stellenwert als Qualifikationsspiele. In jedem Endrundenspiel konnte eine schwache
Leistung bereits das vorzeitige Turnier-Aus bedeuten, wéhrend Niederlagen in der
Qualifikation meist reparabel sind. Das fiihrt dazu, dass Favoriten oftmals sich nur mit
maafigen Ergebnissen fiir die Endrunde qualifizieren, dort dann allerdings ihre wahre
Leistungsstirke zeigen und ein erfolgreicheres Turnier spielen, als die Qualifikations-

ergebnisse vermuten lassen.

Diesem Umstand kann im Programm Rechnung getragen werden, indem der Einfluss
eines einzelnen Spiels in der Qualifikation verdndert werden kann. Basis fiir den
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Spieleinfluss ist der in Kapitel 3.5.2.1.2: ,,Einfluss eines Spiels* néher erlduterte Wert.
Negative Werte fiir die Anderung des Spieleinflusses in der Qualifikation verringern
den Einfluss eines einzelnen Qualifikationsspiels, wéahrend positive Werte den Einfluss
erhohen, was aber meist nicht sinnvoll ist. Ist der Wert ,,0 eingestellt, werden
Qualifikationsspiele nicht anders als Endrundenspiele berechnet.

3.5.2.1.7 Abwertung von Favoritensiegen

Der zur Berechnung der Spielstirken verwendete Algorithmus wurde urspriinglich
entwickelt, um Ergebnisse in einzelnen Ligen wie der FuBlball-Bundesliga
vorherzusagen, wo eine grofle Leistungsdichte herrscht. Im Gegensatz dazu gibt es bei
den an der Qualifikation zur FuBballweltmeisterschaft teilnehmenden Mannschaften
deutlich grofBere Leistungsunterschiede. Wahrend Mannschaften wie Frankreich, Italien,
Deutschland und England der internationalen Weltspitze angehoren, erreichen andere
Teams wie Luxemburg und San Marino nur das Niveau unterklassiger Vereins-
mannschaften.

Leicht tiberdurchschnittliche Mannschaften kdnnen durch eine Reihe von Siegen gegen
schwache Mannschaften relativ viele Spielstiarkepunkte gewinnen und in der Prognose
weit nach vorne riicken. Dies ist z. B. in der Bundesliga erwiinscht, da aufgrund der
hohen Leistungsdichte eine Siegesserie auch gegen schwicher eingeschitzte Teams
entsprechend zu wiirdigen ist. Bei so grolen Leistungsunterschieden, wie sie in der
Qualifikation zur Weltmeisterschaft vorhanden sind, erhalten Favoriten aber zu viele
Punkte bei Siegen gegen schwache Mannschaften.

Um das zu verhindern, kénnen die Punkte, die eine favorisierte Mannschaft fiir einen
Sieg erhilt, mit Hilfe eines Schiebereglers verringert werden Die Abwertung findet
statt, wenn die siegreiche Mannschaft mehr als 0,75 Stirkepunkte besser war als die
unterlegene. Der Abwertungsfaktor hdngt neben dem eingestellten Reglerwert auch
davon ab, wie weit der Stiarkeunterschied beider Mannschaften iiber dem Schwellwert
von 0,75 liegt. Ist der Wert ,,0* eingestellt, werden Favoritensiege nicht abgewertet.

Hinweis: In KO-Runden findet keine Abwertung von Favoritensiegen statt.

3.5.2.1.8 Einfluss von Niederlagen in der KO-Runde

Bei FuBballweltmeisterschaften beenden alle Mannschaften, die die KO-Runde
erreichen (sich also fiir das Achtelfinale qualifizieren) das Turnier mit einer Niederlage.
Davon ausgenommen sind nur der Weltmeister und der Gewinner des Spiels um den
dritten Platz. Da Mannschaften nach einer Niederlage Spielstarkepunkte verlieren, kann
es passieren, dass spiat im Turnier ausgeschiedene Mannschaften in der
Spielstarkenrangfolge hinter Teams zuriickfallen, die weit vor ihnen ausgeschieden
sind. Dies hat zwar keinen Einfluss auf die Prognose des Weltmeisters oder die
Ergebnisvorhersage noch ausstehender Spiele, ist allerdings trotzdem unerwiinscht.
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Daher kénnen die Spielstiarkepunkte, die eine Mannschaft durch eine Niederlage in der
KO-Runde verliert, per Schieberegler verringert werden. Bei Einstellung des Wertes ,,0%
verliert eine Mannschaft in der KO-Runde keine Punkte, bei ,,100“ werden die
Minuspunkte in vollem Umfang beriicksichtigt.

Hinweis: Eine siegreiche Mannschaft erhdlt auf jeden Fall mindestens 0,01
Stiarkepunkte. Gleichzeitig verliert eine unterlegene Mannschaft mindestens 0,01
Stiarkepunkte, auch wenn die Niederlage in einer KO-Runde stattgefunden hat und der
KO-Niederlagen-Einfluss auf den Wert ,,0° gestellt ist.

3.5.2.1.9 Buttons zum Speichern und Laden von Schieberegler-Einstellungen

Durch einen Klick auf den Button ,,Auf Standard zuriicksetzen® werden die
Schieberegler auf die zuletzt fiir das aktuell gedffnete Turnier gespeicherten Werte
zuriickgesetzt.

Mit Hilfe des Buttons ,,Als Standard speichern* werden die momentan eingestellten
Schieberegler-Einstellungen fiir das aktuell geéffnete Turnier gespeichert. Diese Werte
werden in Zukunft bei jedem Offnen des Turniers eingestellt.

Nach einem Klick auf den Button ,,Importieren 6ffnet sich ein Dialogfeld, in dem ein
Turnier ausgewdhlt werden kann, dessen Schieberegler-Einstellungen iibernommen
werden sollen. Nach Anwihlen des ,,OK“-Buttons werden die iibernommenen
Einstellungen fiir das aktuelle Turnier als Standard gespeichert. Dies ist sinnvoll, wenn
ein der Austragungsmodus eines neuen Turniers einem schon gespeicherten Turnier

dhnelt, fiir das bereits geeignete Schieberegler-Einstellungen vorliegen.

3.5.2.2 Liste der Spielstirken

Unterhalb der Schieberegler befindet sich eine Liste aller Mannschaften mit ihren
zugehorigen Spielstarken. Die Mannschaft mit den meisten Starkepunkten kann als
Favorit auf den Turniersieg betrachtet werden.

Die angezeigten Spielstirken hidngen davon ab, welche Gruppe im Gruppenbaum
ausgewdhlt ist, so dass nicht nur die aktuelle Prognose, sondern auch Vorhersagen zu
vergangenen Zeitpunkten angezeigt werden konnen. Die Spielstiarken beziehen sich auf
den Zeitpunkt nach der ausgewidhlten Gruppe. Ist bei dem in Kapitel 3.4.4: , Der
Gruppenbaum® vorgestellten Gruppenbaum z. B. die Gruppe ,,Qualifikation” aus-
gewdhlt, wird der Stand der Spielstdarken nach allen Qualifikationsspielen angezeigt, bei
Auswahl der Gruppe ,,Viertelfinale* der Stand nach den Viertelfinalspielen. Um die
aktuellen Spielstiarken anzuzeigen, kann die Gruppe ,,Alle Spiele* ausgewihlt werden.

Mit Hilfe zweier Dropdown-Listen kann die Anzeige der Spielstdrken beeinflusst
werden. Das untere Menti erlaubt es, die Liste entweder nach Punkten oder alphabetisch
zu sortieren. Mit dem oberen Menii konnen ausgeschiedene Teams ausgeblendet
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werden. Das Programm betrachtet dabei ein Team als ausgeschieden, wenn es in der
folgenden KO-Gruppe in keiner Paarung mehr auftritt. Die Mentipunkte haben folgende
Bedeutung:

e Alle Teams: Es werden keine Teams ausgeblendet.

e Nur Teams der Endrunde: Es werden alle Teams ausgeblendet, die nicht die
Endrunde erreicht haben. Folglich werden bei Fuflballweltmeisterschaften die 32
Mannschaften angezeigt, die die Qualifikation {berstanden haben (bei

FufBlballeuropameisterschaften entsprechend 16 Mannschaften).

¢ Innerhalb der Endrunde verbliebene Teams: Es werden nur die Teams angezeigt,
die nach der ausgewéhlten Gruppe noch das Turnier gewinnen konnen. Ausnahme
hiervon sind Teams, die noch Spiele in einer Platzierungsrunde haben. Diese werden
nicht ausgeblendet. So werden z. B. bei einer FuBBballweltmeisterschaft nach dem
Viertelfinale nur noch die vier Mannschaften gelistet, die das Halbfinale erreicht
haben. Nach dem Halbfinale werden jedoch keine weiteren Teams ausgeblendet, da
die Verlierer noch das Spiel um den dritten Platz bestreiten.

In der Liste der Spielstirken gibt die Zahl ganz links den Rang der zugehorigen
Mannschaft an, ohne die ausgeblendeten Teams zu berticksichtigen. Da es vorkommen
kann, dass Teams durch Niederlagen hinter ausgeblendete Mannschaften zuriickfallen,
gibt die Zahl in Klammern den Rang der Mannschaft beziiglich aller Teams an.

Fiir genauere Analysen einer Mannschaft kann sie in der Liste der Spielstirken
ausgewdhlt werden. Darauthin werden rechts neben der Liste alle ihre Ergebnisse
angezeigt. Fiir jedes Ergebnis werden von oben nach unten der Name der Gruppe, in der
das Spiel stattgefunden hat, die Heimmannschaft und die Auswdrtsmannschaft
ausgegeben. Fiir die Heim- und Auswértsmannschaft werden jeweils von links nach
rechts folgende Informationen angezeigt: Name der Mannschaft, im entsprechenden
Spiel erzielte Tore, Spielstirke vor dem Spiel, Vercnderung der Spielstirke nach dem
Spiel. Bei einem Sieg des ausgewdhlten Teams werden die Mannschaftsnamen des
entsprechenden Spiels in griiner Farbe ausgegeben, bei einer Niederlage in roter Farbe
und bei einem Unentschieden in schwarzer Farbe.

Durch einen Klick auf den Button ,,Stérkeliste exportieren* wird die Stérkeliste in der
Datei ,,StrengthList.txt“ im Programmverzeichnis gespeichert, um sie in andere

Programme wie z. B. eine Tabellenkalkulation importieren zu kénnen.

3.5.3 Validierung

Mit Hilfe der Validierung konnen fiir bereits gespielte Turniere, bei denen das
Endergebnis bekannt ist, die besten Schieberegler-Einstellungen fiir eine moglichst
optimale Prognose ermittelt werden. Diese Einstellungen konnen dann fiir dhnliche

zukiinftige Turniere iibernommen werden. So beruhen die Einstellungen fiir die
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FuBballweltmeisterschaft 2006 auf den fiir die Weltmeisterschaften 1998 und 2002
gefundenen bestmoglichen Werten.

Folgende Vorgehensweise wird zur Ermittlung der besten Einstellungen fiir ein Turnier
herangezogen:

e Zuerst muss das Endergebnis des Turniers eingegeben werden. Fiir die
Weltmeisterschaften 1998 und 2002 wurden die Platzierungen der 32 Mannschaften,
die an der Endrunde teilgenommen haben, beriicksichtigt, fiir die Europa-
meisterschaften 1996, 2000 und 2004 die Platzierungen der 16 Endrunden-
teilnehmer.

e Danach sind die zu validierenden Gruppen auszuwidhlen. Nach jeder der
ausgewdhlten Gruppen wird der zum jeweiligen Zeitpunkt prognostizierte Stand mit
dem tatsdchlichen Endergebnis verglichen. Durch die Validierung mehrerer
Gruppen ldsst sich gewihrleisten, dass die Vorhersagen iiber den gesamten
Turnierzeitraum {iberpriift werden und Einstellungen gefunden werden, die nicht nur

eine punktuell gute Prognose ergeben.

e Fiir den Vergleich zwischen Prognose und Endresultat werden die vorhergesagten
und tatsdchlichen Platzierungen der Mannschaften gegeniibergestellt. Unterschiede
werden mit Minuspunkten ,,bestraft. Die Anzahl der Minuspunkte hdngt zum einen
davon ab, wie weit sich die prognostizierte Platzierung vom tatsdchlichen
Abschneiden der Mannschaft unterscheidet, zum anderen davon, um welche
Platzierung es sich handelt, so dass ein falsch vorhergesagter Turniersieger mehr

Minuspunkte verursacht als etwa ein falsch prognostizierter zehnter Platz.

e Die Summe der Minuspunkte fiir alle betrachteten Prognosen (die von den zur
Validierung ausgewdéhlten Gruppen abhidngen) ergibt die Gesamtpunktzahl fiir die
entsprechenden Schieberegler-Einstellungen. Als beste Einstellungen werden
diejenigen mit den wenigsten Minuspunkten betrachtet.

Es lassen sich auch mehrere Turniere gemeinsam betrachten. Die Minuspunkte werden
in diesem Fall fiir die gewédhlten Turniere addiert und nur die Summe betrachtet. Dies
ist sinnvoll, um die besten Schieberegler-Einstellungen fiir Turniere mit &hnlichem
Austragungsmodus zu finden. So beruhen — wie bereits angedeutet — die Einstellungen
fur die Weltmeisterschaft 2006 auf der gemeinsam fiir die Weltmeisterschaften 1998
und 2002 durchgefiihrten Validierung.

3.5.3.1 Eingeben des Endergebnisses

Der linke obere Bereich der Registerkarte ,,Validierung® dient der Eingabe und Anzeige
des Endergebnisses des gedffneten Turniers. Das eingegebene Endergebnis wird mittels
einer Liste dargestellt. Ein Endergebnis wird durch die Platzierung der besten Teams
sowie durch die Abstidnde zwischen den Platzierungen charakterisiert.
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Endergebnis des Turniers

1. Brasilien 10) = |

2. Deutschland 10 -

3. Tiirkei 10 Aqypten -
4. Sudkorea 10 0 Abstand zum néchsten Platz
LR England 1]

. Spanien 0 Team hinzufiigen
7. usA 0

8. Senegal 10| =

9. Paraguay 1]

10. Déanemark 1]

11. Irland 1]

12. Schweden 1]

13. Mexiko 1]

14. Belgien of_|

15. Japan 1]

16. Halien 10

17. Uruguay 1]

18. Frankreich 1]

19. Sidafrika 0

20. Slowenien 1]

21. Costa Rica 0.

Eingabe des Endergebnisses eines Turniers auf der Registerkarte ,,Validierung*

Das Definieren von Abstidnden zwischen Platzierungen ist notwenig, da typischerweise
bei einem Turnier nicht alle Plidtze ausgespielt werden. So lassen sich etwa bei einer
FuBballweltmeisterschaft durch das Finale und das Spiel um den dritten Platz nur die
ersten vier Mannschaften in eine eindeutige Rangfolge bringen. Die Platzierungen von
finf bis acht entsprechen hingegen den Mannschaften, die im Viertelfinale
ausgeschieden sind, und sind als gleichwertig zu betrachten. Einem Team, das in der
Prognose den achten Platz belegt, wird quasi das Ausscheiden im Viertelfinale
vorausgesagt. War dies tatsdchlich der Fall, befindet sie sich im Endresultat demnach
zwischen dem fiinften und dem achten Platz wieder. Auch wenn sie im Endresultat
(zufdllig) an fiinfter Stelle stiinde, widre die Prognose korrekt und sollte keine
Minuspunkte verursachen. Dementsprechend sollten fiir FuB3ballweltmeisterschaften die
Abstinde zwischen dem fiinften und sechsten, dem sechsten und siebten sowie dem
siebten und achten Platz jeweils null sein. Dies gilt selbstverstindlich auch fiir
nachfolgende Platzierungen, etwa die Pldtze neun bis sechzehn, die die im Achtelfinale
ausgeschiedenen Teams belegen.

Zwischen Platzierungen, die nicht gleichwertig sind, wie etwa zwischen dem ersten und
dem zweiten Platz, ist ein positiver Abstand zu definieren. Es muss nicht der gleiche
Abstandswert zwischen allen Platzierungen festgelegt werden, falls etwa der
Unterschied zwischen zwei Platzierungen besonders hervorgehoben werden soll. Die
absoluten Werte sind nicht entscheidend, sondern die Verhiltnisse der Werte
zueinander. Haben etwa — abgesehen von einer Ausnahme, bei der der Wert ,2°
festgelegt ist — alle Abstinde den Wert ,,1*, so ist dies gleichbedeutend mit dem Fall,
dass alle Abstinde den Wert ,,10* tragen und fiir die Ausnahme der Wert ,,20* definiert
ist.
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Hinweis: Soll allerdings fiir verschiedene Turniere eine gemeinsame Validierung
stattfinden, so sollten die jeweiligen absoluten Abstandswerte iibereinstimmen.

Die Endergebnisliste enthélt fiir jede Platzierung die Mannschaft, die den jeweiligen
Platz am Turnier-Ende belegte, und rechts daneben den Abstand zum nichsten Platz.
Zur besseren Ubersicht werden die Platzierungen rot markiert, bei denen der Abstand

zum nichsten Platz grofler null ist.

Hinweis: Der beim letzten Team des Endergebnisses eingetragenen Wert definiert den
Abstand zu allen folgenden Platzierungen. Da es sich dabei um sehr viele Plitze
handeln kann (an einer Qualifikation zu einer FuBlballweltmeisterschaft nehmen rund
200 Mannschaften teil), werden sie in vier Bereiche aufgeteilt. Fiir die direkt folgenden
Platze wird der beim letzten Team eingetragene Wert tibernommen. Fiir noch
schlechtere Platzierungen wird das Doppelte, das Dreifache bzw. das Vierfache des
eingetragenen Wertes herangezogen.

3.5.3.1.1 Ein Team dem Endergebnis hinzufiigen

Um ein Team dem Endergebnis hinzuzufiigen, muss es in der Dropdown-Liste
ausgewdhlt werden. Optional kann zusétzlich der Abstand zum néchsten Platz in das
Textfeld eingegeben werden, wobei zu beachten ist, dass die ausgewéhlte Mannschaft
an das Ende der Endergebnisliste gesetzt wird. Durch Klicken des Buttons ,, Team
hinzufiigen* wird das Endergebnis um die ausgewéhlte Mannschaft ergénzt.

Hinweis: Ein Team kann nicht doppelt ins Endergebnis eingetragen werden. Ist die

ausgewdhlte Mannschaft schon vorhanden, erscheint eine Fehlermeldung.

3.5.3.1.2 Den Abstand zwischen Platzierungen im Endergebnis dndern

Um den Abstand zwischen zwei Platzierungen zu dndern, muss der vordere der beiden
Platze ausgewdhlt werden. Darauthin wird der momentane Abstand in das Textfeld
eingetragen. Nachdem der gewiinschte Abstandswert eingegeben wurde, wird die
Anderung durch Klicken des Buttons ,,Abstand #ndern‘ iibernommen.

3.5.3.1.3 Ein Team aus dem Endergebnis loschen

Nachdem ein Team in der Endergebnisliste ausgewdhlt wurde, kann es durch Klicken
auf den Button ,,Team 16schen entfernt werden. Die Mannschaften auf den
nachfolgenden Plétzen riicken jeweils um einen Platz nach oben.

Hinweis: Es riicken zwar die Mannschaften auf den nachfolgenden Plédtzen auf, nicht
jedoch die Abstandswerte, da diese nicht an ein bestimmtes Team, sondern an eine
Platzierung gebunden sind.
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3.5.3.1.4 Die Reihenfolge der Teams im Endergebnis verindern

Die Buttons ,,Team nach oben“ und , Team nach unten“ ermdglichen es, die
Reihenfolge der Mannschaften im Endergebnis zu @ndern. Durch Klicken eines der
Buttons wird das ausgewihlte Team jeweils mit dem vorherigen bzw. mit dem

folgenden Team vertauscht, so dass es um eine Position nach vorne bzw. hinten riickt.

Hinweis: Die Reihenfolge der Abstandswerte wird dabei nicht veréndert, da diese nicht
an ein bestimmtes Team, sondern an eine Platzierung gebunden sind.

3.5.3.2 Auswahl der zu validierenden Gruppen

Zu validierende Gruppen dieses Turniers

Qualifikation |32 Anzahl der Teams
Yorrunde Faktoren
Achtelfinale 1. 16 “
Viertelfinale 2 8 =
Halbfinale 3. 8 &
Alle Spiele 4 &

LR 4

6. 4

e 2 -

1|
1 Gruppenfaktor

Gruppe hinzufiigen

Gruppe andern

Faktoren iibernehmen

Gruppe lioschen

Auswahl der zu validierenden Gruppen auf der Registerkarte ,,Validierung“

Fiir jedes Turnier kénnen im rechten oberen Bereich der Registerkarte ,,Validierung*
mehrere Gruppen zur Validierung ausgewihlt werden. Der prognostizierte Stand nach
jeder der ausgewdhlten Gruppen wird mit dem Endergebnis verglichen. Die zur
Validierung ausgewihlten Gruppen des momentan gedffneten Turniers werden in einer
Liste ausgegeben. Alle Gruppen haben dabei drei Eigenschaften: Anzahl der Teams,
Platzierungsfaktoren und einen Gruppenfaktor.

Fiir jede Gruppe werden nicht die prognostizierten Platzierungen aller, sondern nur der
hochstplatzierten Teams tiberpriift. Die Anzahl der Teams kann dabei fiir jede Gruppe
individuell eingestellt werden. Es wird allerdings empfohlen, die gleiche Anzahl an

Mannschaften zu verwenden wie im Endergebnis.

Um zu beriicksichtigen, dass ein falsch vorhergesagter Weltmeister eine grofere
Auswirkung auf die Prognosequalitét hat als ein falsch prognostiziertes Team auf den
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hinteren Pldtzen, muss fiir jeden Platz ein Platzierungsfaktor definiert werden. Fiir
bessere Platzierungen sollte ein hoherer Faktor als fiir schlechtere festgelegt werden.

Mit Hilfe des Gruppenfaktors kann einzelnen Gruppen innerhalb eines Turniers ein
grofleres Gewicht fiir die Validierung verliehen werden.

3.5.3.2.1 Eine Gruppe zur Validierung auswdihlen

Zuerst muss die gewlinschte Gruppe im Gruppenbaum markiert werden. Optional
konnen bereits vor dem Hinzufiigen die Teamanzahl und der Gruppenfaktor in die
entsprechenden Textfelder eingegeben sowie die Platzierungsfaktoren definiert werden
(siche Kapitel 3.5.3.2.4: | Platzierungsfaktoren einer Gruppe dndern und iibertragen®).
Durch einen Klick auf den Button ,,Gruppe hinzufiigen* wird die Gruppe zur
Validierung ausgewihlt.

Hinweis: Eine Gruppe kann nicht mehrfach zur Validierung ausgewéhlt werden. Ist die
Gruppe schon vorhanden, erscheint eine Fehlermeldung.

3.5.3.2.2 Eine zur Validierung ausgewdhlte Gruppe éndern

Zuerst muss die zu dndernde Gruppe in der Liste ausgewéhlt werden. Darauthin werden
die Textfelder fiir die Teamanzahl und den Gruppenfaktor sowie die Liste der

Platzierungsfaktoren mit den entsprechenden Werten der ausgewéhlten Gruppe gefiillt.

Nachdem die Anzahl der Teams und der Gruppenfaktor auf die gewiinschten Werte
gesetzt und die Platzierungsfaktoren gegebenenfalls neu definiert wurden (siche Kapitel
3.5.3.2.4: ,Platzierungsfaktoren einer Gruppe &dndern und iibertragen®), werden die

Anderungen nach einem Klick auf den Button ,,Gruppe 4ndern* iibernommen.

3.5.3.2.3 Eine Gruppe aus der Validierung loschen

Nachdem eine Gruppe in der Liste ausgewihlt wurde, kann sie mit Hilfe des Buttons

,,@aruppe l6schen* entfernt werden.

3.5.3.2.4 Platzierungsfaktoren einer Gruppe éndern und iibertragen

Zum Andern der Platzierungsfaktoren muss zuerst die zugehdrige Gruppe in der Liste
ausgewdhlt werden. Darauthin wird die Liste der Platzierungsfaktoren mit den
momentanen Werten gefiillt. Nach Markieren eines Faktors muss der gewiinschte Wert
in das unter der Liste befindliche Textfeld eingegeben werden. Durch Klicken des

Buttons ,,Faktor dndern wird der neue Wert iibernommen.

Meistens werden fiir alle Gruppen eines Turniers die gleichen Platzierungsfaktoren
definiert. Um nicht fiir sémtliche Gruppen die Faktoren manuell eingeben zu miissen,
konnen durch Klicken des Buttons ,,Faktoren iibernechmen® die Faktoren der momentan
markierten Gruppe fiir die anderen zur Validierung ausgewéhlten Gruppen des Turniers

iibernommen werden.
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Hinweis: Beim Ubernehmen der Platzierungsfaktoren wird auch die Anzahl der Teams
auf den Wert der momentan ausgewéhlten Gruppe gesetzt.

3.5.3.3 Starten der Validierung

Nachdem fiir alle Turniere, die an der Validierung beteiligt sein sollen, das Endergebnis
und die zu validierenden Gruppen festgelegt sind, kann die Validierung unabhingig
vom momentan gedffneten Turner gestartet werden. Dazu miissen die zu tiberpriifenden

Turniere und Schieberegler-Einstellungen ausgew#hlt bzw. eingegeben werden.

3.5.3.3.1 Turniere zur Validierung auswihlen

Zu validierende Turniere

EM1996
EMZ2000
EM2004
WhM1998
Wh2002
WhM2006

Auswahl der zu validierenden Turniere auf der Registerkarte ,,Validierung*

Im linken Bereich der Registerkarte ,,Validierung® werden alle gespeicherten Turniere
in Listenform ausgegeben. Die Turniere, die an der Validierung teilnehmen sollen,
miissen in der Liste ausgewéhlt werden. Dazu ist ein einzelnes Turnier per Klicken zu
markieren. Sollen weitere Turniere ausgewdhlt werden, miissen sie durch einen Klick
bei gedriickter Strg-Taste markiert werden.

Eine gleichzeitige Validierung von mehreren Turnieren sollte nur erfolgen, wenn sich
die Austragungsmodi der Turniere &hneln. So ist es etwa sinnvoll, die
FuBballweltmeisterschaften 1998 und 2002 zusammen zu iiberpriifen. Europa-
meisterschaften hingegen sollten nicht zusammen mit einem Weltmeisterschaftsturnier
validiert werden.

3.5.3.3.2 Zu validierende Schieberegler-Einstellungen eingeben

Zu validierende Schiebereglereinstellungen

Startwert Endwert Schrittw. Startwert Endwert Schrittw.
Weltranglisteneinfl: |50 a0 20 Spieleinfluss: 20 80 10
Starkeschwellwert: |40 100 20 Starkeeinfluss: 1 S0 10
Spieleschwellwert:  [10 50 20 Spielanzahleinfl.: 10 S0 20
SH-Verhaltnis: 100 200 =50 Qualif.-Anderung: -50 20 20
Stirkedifferenz-Einfl.:|0 100 20 KO-Hiederlagen-Einfl.: 0 100 20

Auswahl der zu validierenden Schieberegler-Einstellungen auf der Registerkarte ,,Validierung“

Aufgrund der Vielzahl an Kombinationsmoglichkeiten (insgesamt ca. 4,7 Trilliarden) ist
es nicht moglich, sdmtliche Schieberegler-Einstellungen zu tiberpriifen. Daher kénnen
fiir jeden Schieberegler Start- und Endwerte definiert werden, um den zu validierenden
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Bereich einzuschrinken. Auflerdem lassen sich Schrittweiten angeben, damit z. B. nur
jeder fiinfte Wert zur Validierung verwendet wird.

Die Start- und Endwerte sowie die Schrittweiten lassen sich in die entsprechenden
Textfelder im rechten Bereich der Registerkarte "Validierung" eingeben. Befinden sich
Werte auBerhalb des giiltigen Bereichs, erscheint beim Starten der Validierung eine
Fehlermeldung.

Es wird empfohlen, zuerst nahezu den kompletten Wertebereich fiir die Start- und
Endwerte zu verwenden, aber eine relativ grole Schrittweite zu wihlen. Bei einigen
Schiebereglern werden sich darauthin die besten Werte auf einen kleineren Bereich
beschrdnken, den man in spdteren Validierungsdurchldufen mit einer geringeren
Schrittweite genauer untersuchen kann.

3.5.3.3.3 Validierung starten

Die eigentliche Validierung 14uft in einem eigenen Prozess (auch Thread genannt) im
Hintergrund, so dass der Computer wihrend der Validierung auch fiir andere
Programme zur Verfiigung steht. Die Validierung ist allerdings duf3erst rechenintensiv,
so dass andere Programme moglicherweise nicht mit gewohnter Geschwindigkeit
laufen. Dieser Effekt lasst sich beeinflussen, indem in der Dropdown-Liste die Prioritét
des Validierungsprozesses eingestellt werden kann. Bei minimaler Threadprioritét
werden andere Programme kaum beeinflusst, die Validierung braucht aber unter
Umstédnden deutlich linger. Hohe oder maximale Prioritédt sollten nur dann verwendet
werden, wenn keine anderen Programme gleichzeitig laufen, da dann nahezu die
gesamte Rechenleistung vom Validierungsprozess beansprucht wird und das System
u. U. sehr trdge reagiert.

Ergebnisse der Validierung
5 18530 - Weltranglist infl 50 =]
| Punkte {aktuelle Einstellungen) | 2, 18530 =|Spieleinfluss: 20 | - |
3. 18530 iirkeschwellwert: 40 sacinchen
|Normale Threadprioritat | = | 4. 18530 Arkeeinfluss: 0
— 5. 18530 pieleschwellwert: 50 = | s Standard |
| Validierung starten | 6. 18530 pielanzahleinfluss: 30 - -
7. 18630 aximales SM-Verhiltnis: 100 | Fiir Ausgewdhite als Standard |
8. 18630 ualifikationsdnderung: -80
9. 18630 arkedifferenz-Einfluss: 111} —
a0 Aocon ¥ s miccoes Cindl o Bl
Restzeit ca. 2h 1min 55 Berechnete Kombinationen: 15492/2939328 inationen pro Sekunde: 402
1% |

Start der Validierung and Anzeige der Validierungsergebnisse

Der Validierungsprozess wird durch Klicken des Buttons ,,Validierung starten® erstellt.
Der Verlaufsbalken am unteren Rand gibt Auskunft {iber den Fortschritt der
Validierung. Uber dem Balken werden folgende Informationen angezeigt: die
geschditzte Restzeit, die die Validierung voraussichtlich noch in Anspruch nehmen wird,
die Anzahl der bisher berechneten Schieberegler-Einstellungen, die Anzahl der
insgesamt zu berechnenden Schieberegler-Einstellungen und die durchschnittliche

Anzahl an berechneten Schieberegler-Einstellungen pro Sekunde.

70



Hinweis: Die Geschwindigkeit der Validierung hingt zum gr6Bten Teil von der Anzahl
der gleichzeitig zu tberpriifenden Turniere und der Anzahl der Ergebnisse der
gewihlten Turniere ab. Bei etwa 800 Ergebnissen (entspricht ungeféhr der Anzahl der
Resultate einer FuBballweltmeisterschaft inklusive Qualifikation) ist ein aktueller
Desktop-PC in der Lage, ca. 600-1000 Einstellungen pro Sekunde (entspricht etwa
2-3,5 Millionen Einstellungen pro Stunde) zu berechnen.

3.5.3.4 Anwenden der Validierungsergebnisse

Nach Abschluss der Validierung werden die Punktzahlen der besten 100 Einstellungen
in Listenform ausgegeben. Durch Klicken auf eine der Punktzahlen werden die
zugehorigen Schieberegler-Einstellungen angezeigt. Mit den Buttons am rechten Rand
bieten sich folgende Moglichkeiten zur Ubernahme der Einstellungen:

e Ubernehmen: Die ausgewihlten Einstellungen werden fiir das momentan gedffnete
Turnier iibernommen, aber nicht als Standard gespeichert.

e Als Standard: Die ausgewihlten Einstellungen werden fiir das momentan gedftnete

Turnier tibernommen und als Standard gespeichert.

e Fiir Ausgewiihlte als Standard: Die ausgewéhlten Einstellungen werden fiir die in
der Turnierliste markierten Turniere als Standard gespeichert. Auf diese Weise

konnen die Einstellungen fiir mehrere Turniere auf einmal ibernommen werden.

Zum Vergleich ldsst sich durch einen Klick auf den Button ,,Punkte (aktuelle
Einstellungen)* die Punktzahl des momentan ge6ffneten Turniers mit den aktuellen
Schieberegler-Einstellungen ausgeben. In dieser Anzeige sind die Punkte nach Gruppen
aufgeschliisselt, so dass sich herausfinden ldsst, nach welchen Gruppen die Prognose

besonders gut bzw. schlecht ist.

3.6 Ein Turnier in TotoWM Light iibertragen

Um ein Turnier in TotoWM Light zu tibertragen, muss es zuerst mit TotoWM erstellt
werden. Der Gruppenbaum und die Weltrangliste miissen vollstindig eingegeben
werden. Das Turnier wird in einem Unterverzeichnis des Ordners ,save” im
Programmverzeichnis gespeichert. Das Unterverzeichnis tragt den gleichen Namen wie
das Turnier. Dieses Unterverzeichnis muss in den Ordner ,save“ 1m
Programmverzeichnis von TotoWM Light kopiert werden. Da TotoWM Light nur ein
Turnier verwalten kann, muss anschlieBend das Verzeichnis des bisher in TotoWM

Light vorhandenen Turniers geldscht werden.
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