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Abstrakt

Tato bakalarska praca sa zaobera motosportom. Prica analyzuje detaily z trhu hier v tomto
segmente, vedenia timu, suvis medzi vekom a vykonom pilota, funkciou zamestnancov a vplyv
schopnosti jazdca, auta a vlastnosti okruhu na vysledky pretekov. Préaca tiez analyzuje sposob
rozhodovania pri vybere nazvu, jazdcov, dodavatelov, & vyvoji vozidla, alebo vybere vhodnej
série. Na analyzu nadvézuje Navrh vhodnych algoritmov a podoby hry. Studia uskuto¢nitelnosti
rozoberd naklady, vyber technol6gii, vhodnych algoritmov, a stratégiu predaja.

Klicova slova  motosport, manazérska hra, Formula 1, pretekarsky tim, analyza nakladov

Abstract

This bachelor’s thesis is researching motorsport. The work analyzes details from the gaming
market in this segment, team leadership skills, the connection between driver’s age and his
performance in races, employee jobs in team, and the impact of driver skills, car and circuit on
race results. The work also analyzes the decision-making process when choosing a team name,
drivers, suppliers, vehicle development, or choosing a suitable series. The analysis is followed by
the section with design of suitable algorithms and graphics of the game. The feasibility study
consist of calculated costs, and managing use of technology, appropriate algorithms, and sales
strategy.

Keywords  motorsport, manager game, Formula 1, racing team, cost analysis
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Uvod

Obltibenost motosportu posledné roky stiipa vdaka novinkdm v technike. Podcasty a seridly
o Formule 1 spopularizovali tento Sampionéat, kym dostupny sim-racing pre kazdého dovolil
fantisikom aspon na chvilu stat sa jazdcom a pretekaf proti inym. Na trhu je mnoho hier, ktoré si-
muluji chovanie 4ut na trati. Tieto hry je ¢asto mozné upravit, takze uzivatel ma moznost jazdit
od realnych pretekarskych vozov, cez fiktivne bez hranic, az po autd, ktoré ma sam v garazi.

Bohuzial o simuldtoroch vedenia pretekarskeho timu sa to isté povedaf nedd. Viésina tychto
hier m4 fixne dané série, alebo pocet sérii, teda nesimuluji cely trh. Je mozné v nich editovaft
nazvy timov, mend jazdcov, ale simuluji menej ako 5 sérii. Casto navyse pouzivaji nereilne
hodnoty, rozhodnutia jazdcov, timov, dod4vatelov, ¢i sponzorov. Navyse vo viésine manaZér
presne vie vsetky informaécie o superoch, ako detaily zmlav, vykon auta, alebo schopnosti jazdca.
Navyse st hodnoty zmlav, alebo vypocet vysledkov ¢asto neredlne. Tiez musi vacsinou manazér
riadit tim pocas pretekov, kym v realite st na kazdd oblast povereni $pecialisti. Niektoré do-
voluju preskoéif preteky, znizuji viak schopnosti timu v pretekoch ak sa ich manaZér neztiéastni.
V porovnani s manazérskymi hrami inych Sportov teda tento segment zaostava.

Néavrhu manazérskych hier sa venujem od svojich 8 rokov, kvoli vlastnej nespokojnosti s
ponukou na trhu. Prvé navrhy boli primitivne, s tiplnou ndhodnostou vysledkov. Postupne som
svoje navrhy vylepsoval, az do bodu ked som sa rozhodol urobif manazérsku hru s kamaratmi.
Vypocty som robil rucne, takze po roku fungovania som to zrusil a pustil sa do pripravenia
automatizovanej verzie. S tou som sa napokon prihlsil aj do sitaze, bola vsak stdle velmi
primitivna.

Mojim cielom je vytvorit ndvrh a popisat funkcie realistického simuldtora manaZéra pre-
tekdrskeho timu, s realnymi éinnostami, ktory okrem vedenia timu a dosahovania cielov nauéi
uzivatela aj dohadovat zmluvy, rozhodovat sa a hlavne dbat na bezpeénost a zlepSenie sveta.
Zameriam sa hlavne na Sampionat Formule 1, ale aj iné ako Indycar a World Endurance Cham-
pionship, juniorské série ako Formula 2 a Formula 3, ¢i regiondlne Sampionaty ako franctizsky
Clio Cup, ¢&i britsky MX5 Cup. Budem sa venovat obdobiu po roku 1968, ktory je vo Formule
1 povazovany za najrevolucnejsi, pretoze tento rok sa vo Formule 1 objavili prvy-krat sponzori,
vd’aka ktorym sa uz timy nemuseli spolichat na nad$enie a bohatost majitelov, a taktiez sa tento
rok vo Formule 1 objavil na autich predné a zadné kridlo, vd'aka ktorym mohli auté jazdit cez
zékruty rychlejsie, éo zapri¢inilo Ze sa malo nadani jazdci prestali zapajatf do pretekov, v ktorych
so zvysSovanim rychlosti ostali len naozaj najlepsi.
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Ciele prace

Mojim cielom je analyzovat fungovanie pretekdrskeho timu, z ¢oho z{skané poznatky vyuZijem na
navrh vhodnych algoritmov, a podoby hry. Nasledne naplanujem verzie hry a vypocitam cenu jej
pripravy. Nakoniec vypoéitam kolko kusov je nutné predat, aby hra nebola stratové pri roznych
cenach.

1.

2.

© ® X o

10.

11.

Popisat fungovanie motosportu

Analyzovat trh manazérskych hier

. Analyzovat fungovanie a zloZenie timu

. Analyzovaf udalosti v kariére jazdca (kedy kon&i kariéru, kedy dosiahne vrchol a dokedy

dokéZe byt konkurencieschopny)

Analyzovat vplyv zamestnancov na vykon auta

Analyzovat vplyv auta, jazdca a okruhu na vysledky pretekov

Navrhnit zékladnt struktaru hry

Rozpoznaf zdkladné funkcie hry, potrebné pre jej plnohodnotné fungovanie
Navrhntt efektivne nasadenie na trh

Navrhnit vyzor hry pre uzivatela

Pripravit stidiu uskutoénitelnosti
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Kapitola 1

Fungovanie motosportu a
pretekarskeho timu

Pod pojmom motosport sa pomenivaju preteky vozov s motormi (lietadld, lode, autd a motorky).
Existuje mnoho druhov motosportu, avsak suverénne 3 najoblubenejsie si okruhové pretekanie
aut, rally a okruhové preteky motoriek.

1.1 Kompetencie séfa timu

Kompetencie $éfa timu zavisia od série v ktorej tim podsobi a od velkosti timu. Obecne plati,
ze ¢im mensi tim je, tym viac kompetencii ma séf. Napriklad v sérii Clio Cup rozhoduje $éf
o stratégii a komunikuje s jazdcom, kym vo Formule 1 je stratégiu vycleneny strategicky tim,
ktory moZe obsahovat az do 100 l'udi, a o stratégii rozhoduje hlavny stratég, kym komunikéciu
s jazdcom m4 na starosti jeho pretekovy inzinier. Obcas sa jazdcovi prihovori aj $éf timu, avSak
jeho prihovor je skor motivacny. $éf timu mé vsak posledné slovo pri vybere jazdcov, sponzorov,
dodavatelov siéiastok, klii¢ovych zamestnancov (ako hlavny mechanik, inZinier, dizajnér a $éf
marketingu), vybere po¢tu zamestnancov a na zameranie vyvoja (& sa tim bude ststredif na
tohtorotné alebo budiicorotné auto a mieru v akej to spravi), pripadne na schvalovanie vylepsent
na aute.

1.2 Dodavatelia a stuciastky

Vaésina sérii obsahuje dodavatelov, ktory dodaji suéiastky ktoré nieje potrebné vyvijat. Avsak
existuji aj série kde funguje aktivny vyvoj (prindsanie vylepSeni na kazdé preteky). Sasi sa
aktivne vyvija len vo Formule 1. Pneumatiky sa v dnesnej dobe aktivne nevyvijaju, avsak vo
Formule 1 sa aktivne vyvijali az do konca roku 2006. ﬁ] Motor sa aktivne vyvija vo Formule 1,
World Endurance Championship, Formula E a Indycar. Va¢sina sérii pouziva rovnaké siaciastky
pre vSetkych acastnikov (napr. Formula 2, One Make Cup...), hlavne z finanénych dévodov a aby
nikto z ucastnikov nebol zvyhodneny. Niektoré série pouzivaju systém Balance of performance
(hlavne GT3 a GT4), ¢o znamend Ze prihldsené vozidld maji rozny vykon a véhu, ale pre do-
siahnutie vyrovnaného Sampionatu sa bud priddva védha na auto, alebo redukuje vykon motora.
ﬂ2ﬂ Vo vieobecnosti sa dodavatelia snazia dodat rovnako dobré stiiastky, ale napriek snahe sa
ich vykon moZe jemne 1i§if. Dodévatelia vidsinou vedia ako na tom je vyrobeni suéiastka a
neoficidlne poskytuje spriaznenym timom lepSie vybavenie a starostlivost.



Fungovanie motosportu a pretekarskeho timu

1.3 Jazdci

Jazdci vo velkych sériach viésinou jazdia len v jednej sérii. VicSina jazdcov z Formuli 1, For-
muli 2, Formuli 3, Indycar a NASCAR ststredia vSetok svoj ¢as pre tieto série. Obcas sa vSak
stane ze niektory jazdec odjazdi preteky v inej sérii, avSak deje sa to len zriedka. Niektoré série
kooperuja vo vytvarani pretekirskeho kalendara ako Formula E a WEC, kde sa mnoho jazdcov
plnohodnotne zucastnuje obidvoch Sampionatov sticasne. Pre ostatné série plati ze vacsina jazd-
cov jazdi viac sérif sticasne. VSeobecne plati Ze jazdec je na vrchole sil od 25 rokov, a na vrchole
vydr#i priblizne do 35 rokov, odkedy sa jeho schopnosti za¢inaji zhorsovat. Ak si odmyslime éru
50-tych rokov, kde vacsinou jazdili jazdci 40 rokov a starsi, tak v len v 20% pripadov vyhral titul
vo Formule 1 jazdec mimo tohto rozmedzia. [3] Navyse v tychto pripadoch mal vi¢sinou jazdec
dominantné auto. Posledny krat ked dokézal jazdec, ktory mal viac ako 40-rokov vyhrat preteky
Formule 1 bolo v roku 1994 a ak si odmyslime 50-té roky 20-tého storocia, tak sa to podarilo
len 3 jazdcom, pricom vSetci boli aspori 1-krat majstri sveta.[4] VSeobecne zavisi konkurencie
schopnost jazdca vo vy$Som veku od celkovej rychlosti auta. V sérii WTCR ktorej trva prejst
kolo priblizne o 40% dlhsie ako vo Formule 1 ziskal titul vtedy 56-ro¢ny jazdec, ktory dokdzal vo
veku 59 rokov vyhrat preteky v tejto sérif.[5] [6] [7] AvSak aj v sériach s nizkym vykonom sa len
ojedinele stava ze preteky vyhra jazdec starsi ako 50 rokov. Na pretekoch na ovalovych tratiach
sa tento rozdiel maze esSte viac a starsi jazdci st konkurencieschopnejsi. Naopak vo Formule 1 sa
stalo len raz, aby preteky vyhral jazdec mladsi ako 21 rokov. [4]

Len mal4 ¢ast jazdcov dokdze zarobif za jazdenie. Vo vicsine sérif maji timy financie prave od
jazdcov osobne, alebo od ich sponzorov. Toto plati aj pre juniorské série Formuli 1, konkrétne For-
mula 2, Formula 3 a Formula 4.[8] Dokonca aj vo Formule 1 je niekolko jazdcov ktorych sponzori
platia obrovské peniaze aby jazdec mohol v time jazdit.[9] AvSak ti najlepsi si dokaZzu poriadne
zarobif. Vo Formule 1 dostdvaji najlepsi az okolo 40 000 000 eur a d’al$ich 20 000 000 eur z bo-
nusov a od sponzorov.[10] V sérif Indycar maji jazdci nizke fixné platy, ale maji velké bonusy
za umiestnenie, takZe majster moZe ziskat az 5 000 000 eur.[11]

1.4 Rozpocet, prijmy a sponzori

Rozpocet v motosporte pre tim na sezénu sa mdze pohybovat od 50 000 eur v Clio Cupe do
500 000 000 eur vo Formule 1, kde boli najnovsie zavedené rozpoctové stropy. [12] [13] Prijmy
timu prichddzajt od jazdcov, sponzorov, odmien za umiestnenie v sttazi, pripadne od bohatych
majitelov. Zmluvy so sponzormi asto okrem penazi obsahuji d'alsie podmienky, ako vyber jazdca
ktory bude v time pretekat, vyber narodnosti pretekdra ktory bude v time pretekat, vyber
dodavatelov, pripadné bonusy za umiestnenie.

1.5 Série

Kazd4 séria stitazi pod pravidlami ktoré musia autd spliiovat (napr. Formula 1, GT3, Hypercar).
Niektoré série majui aj viac kategérif pravidiel (napr. World Endurance Championship - Hypercar,
LMP2, GTE).[14] Vysledky v sérif sa merajt podla umiestnenia v tabulke na konci sezény. Tato
tabulka sa vypocita pridelenim bodov za umiestnenie v jednotlivich pretekoch (napr. prvy 25
bodov, druhy 18 bodov...). Pri rovnosti bodov rozhoduju specifické faktory, ktoré sa v kazdej
sérii liSia, tak ako aj bodovanie. Bodovanie maju aj timy a vyrobcovia, kde sa zapocitavaju
kritéria, v zdvislosti od série (napr. vSetky body jazdcov timu, najlepsi jazdec vyrobcu v danych
pretekoch ...). Za tim moZe nasttipit pocet jazdcov podla pravidiel série (vo Formule 1 maximalne
2, v Indycar maximélne 4 (na pretekoch Indy 500 maximélne 5). Reputécia série nieje priamo
Umerna rychlosti dut. Reputécii série pridava hodnotu, ¢i maju statat Majstrovstiev sveta, ¢i si
zakomponované automobilky a aky jazdci v sérii jazdia.



Bezpecnost

1.6 Bezpecnost

V histérii motosportu prislo mnoho pretekdrov bohuZial o Zivot. Preto pretekérske autd mu-
sia spliiovat bezpefnostné standardy, ako pridanie bezpetnostnych klietok do cestnych dut. Vo
vozidlach Formuly 1 pocas pretekarskeho vikendu zomrelo az 32 jazdcov z ktorych 90% zo-
mrelo medzi rokmi 1950-1982. [Z5] Na konci 60-tych rokov 20-tého storodia sa zacalo tlacif na
bezpeénost dut a trati, ¢o pomohlo vyrazne zniZif dmrtnost jazdcov. Moderné automobily For-
mule 1 st natolko bezpeéné ze od roku 1995 zomrel iba 1 jazdec, ktorého nehodu vsak sposobilo
niekolko faktorov.



Fungovanie motosportu a pretekarskeho timu



Kapitola 2

Analyza

V kapitole Analyza budem skimat, ¢o je pre ttito hru doélezité, spojitosti medzi udalostami a
rozhodnutiami. TieZ spomeniem rozne &selne tidaje, ktorych sa bude hra pri vyvoji drzat.

2.1 Analyza trhu hier

Najobltibenejsim simuldtorom manazéra pretekarskeho timu na trhu je momentdlne Motor-
sport Manager s viac ako 500 000 majitelmi, za ktorym nie velmi zaostdva F1 Manager 22
s viac ako 200 000 majitelmi, ktory bol vydany koncom leta 2022.[16] [17] Na mobiloch je na-
joblibenejsia aplikdcia Motorsport Manager Racing (nejednd sa o képiu hry Motorsport Manager
pre pocitatové zariadenia, ale bola vyrobena rovnakymi autormi a maji toho vela spolo¢né) ktord
mé cez milién stiahnuti. [18]

Jedna z najoblibenejsich, ktord je webové aplikdcia je GPRO, ktord m4 skoro milién re-
gistrovanych tc¢tov. Vietky tieto simuldtore vSak neodzrkadluju realitu, kedze vo vicSine z
nich treba poéas pretekov aktivne spravovat stratégiu a pokyny jazdcom, ¢o maji v realite
na starost stratégovia a pretekovi inZinieri. Okrem toho vietky zobrazuju jasnti hodnotu ktord
hovori o tom aky dobry je jazdec. Této hodnota je jednoznacénd (kazdy ju vidi rovnako). V
skutoénosti je velmi tazké odhadniaf aky je jazdec dobry, ale je to mozné pomocou porovnania
vysledkov s inymi jazdcami pouzivajicimi rovnaké auto, pripadne z dat jazdy ku ktorym ma vsak
vécsinou pristup len jeho tim a vo vécsine sérii si neverejné. Vacsina simulatorov navyse pouziva
fiktivne ceny, ktoré neodrazajt skutoénost. Z pohladu financii sa realite najviac bliZil simuldtor
Grand Prix Manager 2 z roku 1996, ktory vsak pouziva zastaralé hodnoty, je obmedzeny fixnymi
konstantami (obsahuje 20 trat{, ktoré sa dajt editovat, ale tento pocet nejde zmenit a simuldcia
konéi po 10 rokoch) a ako aj pri ostatnych simuldtoroch vam presne ukazuje aky je jazdec dobry.
Ziadny simuldtor navyse neriesi vyuc¢bu pouZivatela v prinose pre spolotnost (Ziadny nemé v sebe
zakomponované riziko zranenia alebo smrti jazdca, pripadne d’alsich Tudi, ktoré ddvaji zlé meno
motosportu ako takému, ktorym sa dé predist vd'aka skiimaniu a vyvoju bezpe¢nosti vozov a
trati).

Oblibenost motosportovych manazérov nieje tak vysoka ako pri inych $portoch ako napriklad
futbal ktory dosahuje az 10-nasobne vyssie ¢isla.

2.2 Jazdci

V tejto sekcii budem analyzovat kariéru jazdca. Zameriam sa na vek a vykonnost jazdca.
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2.2.1 Schopnosti a ich zlepSovanie

Na porovnanie schopnosti jazdca je najlepsia séria kde maju vsetci k dispozicii rovnaké auta.
Idealnymi prikladmi st teda Formula 2 a Formula 3. Podla priemerného ¢asu kvalifikdcie za
sezénu mozme urcit rozdiel medzi prvym a poslednym. Viésinou sa tento rozdiel posledného
jazdca pohybuje od 103 percent do 105 percent od najlepsieho jazdca. ﬂT9] [Q—Oﬂ

Najvécsi rozdiel namerany v profesiondlnej sitaZi je priblizne na trovni 140 percent od
prvého. Wl] Jednd sa o situdciu kde na Safari Rally Kenya 2021 nastipil Sobiestaw Zasada vo
veku 91 rokov. Tento jazdec vyhral na prelome 60-tych a 70-tych rokov European Rally Cham-
pionship, takZe mozme predpokladat, Ze sa jednalo o schopného jazdca. S pribiidajicim vekom
vSak jeho schopnosti ubudali.

2.2.1.1 Podla veku

Vseobecne, jazdci zalinajt jazdif pretekarske série, iné ako motokary, vo veku 15-16 rokov.
Moja simuldcia sa preto bude zaoberat len jazdcami star$imi ako 15 rokov (vratane). Upln}'f
vrchol dosahuje jazdec vo veku 28-32 rokov. Jazdec viak uz dokdZe byt na vysokej trovni aj
vo veku 21 rokov, a tito vysoku uroven si dokdze udrzat az do 39 rokov.@] Od vykonnosti
tiez zavisi aj rychlost auta, a typ trate. Cim je auto pomalsie, tym dlhsie dokdze byt jazdec
konkurencieschopnejsi. V sérif WTCR, ktora jazdi kold o 40% dlhsie ako F1, jazdia ako mladici
do 20 rokov, tak aj 40-60 ro¢ni jazdci, ktory dokdzu byt rovnako rychli ako mladi. Tiez plati,
7e ¢im je okruh Tah3i, tym starsi jazdec na tiom dokaZe byt tspe$ny. Preteky Indy500, ktoré sa
radia medzi 3 najprestiznejSie preteky roka, na ktorych je v kvalifikdcii dosahovana priemerna
rychlost az 376 km/h, vyhrali v rokoch 2012-2021 aZ 6 jazdcov vo veku 38-46 rokov. Séria
NASCAR, kde sa tieZ jazdi na ovaloch v autéch priemernou rychlostou 310 km/h dok4zali hned
niekolko jazdcov ziskat titul po svojich 40 rokoch. Graf je na obrézku|2.1. [23]

Average age in a Formula 1 season
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M Obr. 2.1 Graf rozptylu, priemeru a medidnu veku jazdcov F1 v kazdej sezéne

Zaciatkom 50-tych rokov vladli vo Formule 1 jazdci starsi ako 40 rokov. V tom case vsak
dosahovali jazdci ¢asy na trovni 140 percent Casov z polovice 70-tych rokov. Graf je na obrazku

22024



Timy a manazér

F1 Lap Times Progression

135
130
125
120
115
110
105
100

95

Theoretical Time (s)

90
85
80
75
70

65
1950 1955 1960 1565 1570 1575 1580 1385 1950 1995 2000 2005 2010 2015 2020

Year

B Obr. 2.2 Graf vyvoja ¢asu na kolo v F1 v priebehu sezén

2.2.2 Vyber timu a série

Jazdci viésinou preferuji odjazdit v sezéne okolo 20 vikendov. Série, ktoré obsahujt okolo 20
vikendov, preto vac¢sinou obsahuja jazdcov, ktori jazdia vyluéne pre danu sériu. Jazdci vo Formule
1, ktori majti v zmluve odjazdit vSetky preteky, sa len velmi zriedka ztGastiiuju inych pretekov
ako Formula 1 (konkrétne sa to stane raz za par rokov). Naopak napriklad v séri{ Formula E
jazdci, ¢asto kombinuji svoje povinnosti z tejto série s d’alSou sériou, vicsinou WEC alebo DTM.

Ak jazdec jazdi v nejakej sérii, a dari sa mu, ¢asto v danej sérii ostane aspon 5 rokov, niekedy
vsak aj celu kariéru.

Jazdec moZe maf rozne kritéria pre vyber timu. Najéastejsie medzi nich patri plat, vysledky
timu, ale aj ¢i je tim tovarny (sdm si vyraba stuciastky).

2.2.3 Ukoncenie kariéry

Neexistuje jednoduchy sposob ako uréif kedy jazdec ukonéi kariéru. Niektori jazdci ukonéia
kariéru uz ako 30 rocni, niektori si aktivny az do svojich 60 rokov. 5 majstri z 34 Formule 1
ukondéili kariéru po sezoéne kedy vyhrali titul. Vo vSeobecnosti vSak plati, ze ak o jazdca uz nieje
zdujem v sérii, v ktorej pdsobi dlhodobo, ukonéi kariéru, alebo je blizko ukoncenia kariéry. Jazdci

ktor{ doposial ukonéili v F1 kariéru dobrovolne, boli vo veku 31-43 rokov, z toho najéastejsie vo
veku 35-37 rokov.

2.3 Timy a manazZér

V tejto sekeif sa budem podrobne venovat éinnostiam, spdsobu rozhodovania a pozorovaniam
spojenych s timom alebo jeho manazérom.

11
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2.3.1 Cinnosti manazéra

Manazér timu m4 na starosti 3 stranky a to zamestnancov timu, externé zmluvy a motivovat
tim. Manazér teda nemd priamy vplyv na vykon auta na trati, jeho vykon moze ovplyvnit len
svojimi rozhodnutiami ako vyber dodavatelov a vyber kli¢ovych zamestnancov. ManaZér moze
byt ¢asto limitovany zmluvami. [26]

= Vyber nazvu

Nézvy timov sa zvycajne odvijaji od mena majitela (Ferrari, Williams), krajiny (Force India,
Hispania Racing Team) jej sidla, sponzora (Red Bull, Alpha Tauri), alebo objektu (Lotus,
Alpine).

= Interné rozhodnutia

ManaZér timu vyberd jazdcov a klti¢ovych zamestnancov, ktori sa stant vediicimi svojich
sekcii ako dizajnéri, mechanici, stratégovia, inzinieri a zamestnanci marketingu. Niekedy vsak
treba prijat klticové rozhodnutie, ktoré musi rozhodniif manazér (napriklad nasadenie novej
sti¢iastky ktord moZe byt na hrane pravidiel). Manazér navyse rozdeluje rozpocet na jednot-
livé sekcie, pripadne moZe rozhodovat kolkych zamestnancov prijmu a aké platy buda mat.
Manazér tiez rozhoduje o vystavbe infrastruktiry, modernizacii, a komforte zamestnancov a
hosti na cestéach.

m Externé rozhodnutia

Manazér timu dohaduje zmluvy o vyuzivani externych suciastok, hlavnych sponzoroch a
sériach do ktorych sa tim zapoji. Aj tu vSak moZe byt limitovany (napr. V time Mercedes
musia pouZivat motory Mercedes a hlavny sponzor musi byt tiez Mercedes).

= Motivacia
Manazér timu sa musi ¢asto verejne vyjadrovat aj k neprijemnym otézkam novinarov, ktoré
mozu ovplyvnit mordlku timu a jazdcov. Ak sa stle postavi na jazdcovi stranu, moZe si na
to jazdec zvykntf a koncentrovaf sa menej s vedomim ze mu to prejde aj ked spravi chybu.
Naopak ak bude jazdca pri kazdom nepodarenom vysledku kritizovat, moze sa zacat obavat
robit chyby, jazdif opatrnejsie a teda aj pomalsie. Preto musf $&f timu udrzovat motivéciu v
idealnej hladine.

2.3.2 Vyber jazdcov

Na vyber jazdca vplyva mnoho faktorov a neexistuje jediny spravny systém ako vybraf toho
spravneho jazdca. Motivaciou moze byt sponzorsksd odmena za zamestnanie jazdca. Ulohu tiez
¢asto zohrdva narodnost (Brit moZe prildkat viac sponzorov ako Slovéak). Ohladom vykonnosti
st dolezité vysledky a séria v ktorej ich jazdec dosiahol. Jazdec moéze byt hodnoteny podla
celosezénnych vysledkov, ktoré vsak v sériach kde nema kazdy rovnako rychle auto, je nepresné.
V tychto sériach sa d4 porovndvat spolahlivo jazdcov, ktory jazdia s rovnakymi autami. Tiez
¢asto zavaZia dobré vysledky ako vitazstvo alebo pédium. Niektoré série navyse vyuZivaji licencie
s ktorymi v nej dany jazdec modze pretekat a obmedzia tak vyber jazdcov.

2.3.3 Vyber dodavatelov

V sériach kde sa d4 vybrat medzi dodavatelmi, hrajt rolu najcastejsie faktory ako vykony danej
suciastky, ¢i je tim tovdrny (pre timy ktoré maju najvyssie ambicie, je Casto najvacsim faktorom,
Ze v sérii nieje tim ktory vyrdba dané stiCiastky, ale vyrobca je nezavisly) a tiez prikaz od sponzora
pouzivat dani stuciastku.
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2.3.4 Zamestnanci

Zamestnanci sa delia na mnoho kategérii, z ktorych je 5 najpodstatnejsich pre vysledok na trati
a to dizajnéri, inzinieri, mechanici, stratégovia a zamestnanci marketingu. Okrem toho do timu
patria aj d’alsie zamestnania ktoré nemaji zéasadny vplyv na vykon na trati ako tdrzbéri, Soféri,
kuchéri a d’alsi. Financie na tieto povolania sa budi teda zapo&itavat do rozpoétu automaticky,
priamo timerne poctu 5 najpodstatnej$ich zamestnani. [26]

2.3.4.1 Dizajnéri

V roku 2021 stratil tim Williams na tim Mercedes v Kvalifikdcii priblizne 2 percentd ¢asu. [27]
Tim Williams v ten rok pouzival rovnaky motor a pneumatiky ako tim Mercedes, horsi jazdec
timu priemerne stratil na lepsieho podobny ¢as pri oboch timoch a o rok neskér obaja lepsi jazdci
timov jazdili v rovnakom aute a ich vikony boli velmi podobné. [28] [29] Dizajnéri sa teda mozu
spravit rozdiel kludne aj viac ako 2 percentd, kedZe vo Formule 1 sa nachidzaji v kazdom time
spickovy dizajnéri.

Okrem zlepSenia rychlosti dbaju dizajnéri aj na bezpeénost auta. Bezpeénostné prvky vsak
¢asto stoja viac a spomalujii auto. Aviak vzdy ked sa auto prejavi ako nebezpeéné, moze tim
opustit par sponzorov, pripadne jazdcov.

2.3.4.2 Inzinieri

Inzinieri sa staraja o nastavenie auta na preteky. Napriklad vo Formule 1 pouzivaju vozy rdzne
nastavenia na rychle trate ako je Monza, alebo Spa a pomalé ako Monako alebo Singapur. Kym na
rychlych tratiach pouzivaju timy nizky pritlak, aby zniZili odpor vzduchu a tym zvysili rychlost na
rovinkach, na pomalych tratiach, ktoré obsahuji mnoho zdkrut pouzivaji timy vysoky pritlak,
ked'Ze autd nedosahuji ¢asto vysokych rychlosti, ale mozu jazdit cez zdkruty rychlejSie ako
s nizkym pritlakom. Ulohou inZiniera je najst spravny kompromis v nastaveni auta, aby bolo na
danom okruhu co najrychlejsie.

2.3.4.3 Mechanici

Mechanici sa staraji o skladanie suciastok auta dokopy, a o menenie pneumatik a tankovanie
aut pocas pretekov. Ich vplyv na vysledok mé 2 formy.

Mechanici moézu spravit chybu pri montovani auta, ¢im sa stane auto nepojazdné, a teda
nemdze nasttipit do pretekov (ako Nico Hulkenberg na Velkej cene Velkej Britdnie v roku 2020,
alebo Charles Leclerc na Velkej cene Monaka v roku 2021).

Druhou formou je, ze spravia chybu pri zastavke v boxoch, ¢im jazdec strati cas, pripadne
nastane na aute porucha a jazdec je niiteny z pretekov odstipit. Dobry éas pre zastivku v boxe
je v roku 2023 povazovany cas 2-2,5 sekundy. Zastavka dlhsia ako 4 sekundy je povazovand za
extrémne pomalii. Pri velkej chybe mechanikov moze tdto zastavka trvat aj mindtu (ako sa to

podarilo mechanikom Lewisa Hamiltona na okruhu Hockenheim pri Velkej cene Nemecka roku
2019).

2.3.4.4 Stratégovia

Najlepsiu moZni stratégiu budeme vnimat ako zdkladny bod, od ktorého sa d4 len zhorsit.
Rozdiel v stratégiach tvori mnozstvo paliva v nadrzi, zmes pneumatik a pocet kol na nich odjaz-
denych, aj chyba mechanikov v boxoch. Stratégie moze narusit vyjazd bezpe¢nostného vozidla,
ktoré zmaze rozostupy medzi autami. Strata pri pouziti zlej stratégie sa pohybuje v rddoch
sekund.
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2.3.4.5 Marketing

Zamestnanci marketingu sa staraji o propagaciu timu ktord naldka viac sponzorov, dohaduju
zmluvy s mensimi sponzormi, staraji sa o predaj suvenirov, propagaéné akcie a d’alsie podobné
veci. Obecne vsak neplati, ze ¢im viac zamestnancov marketingu tim ma, tym viac penazi zarobi,
ked'Ze trh nieje neobmedzeny. Je potrebné teda najst idedlny podet zamestnancov, aby zarobili
¢o najviac, ale aby ich nebolo prili§ vela, ked'ze potom tim preraba na ich platoch.

2.3.5 Infrastruktara

Pretekarsky tim vlastni aj nehnutelnosti, kde opravuje, testuje, alebo vyvija auté.

2.3.5.1 Tovaren

Pod tovaren patri budova, v ktorej pracuji zamestnanci, a vyrobné linky kde sa vyrabaju kusy
aut. Kanceldrie mézu pouzivat dizajnéri, stratégovia, zamestnanci marketingu ako aj inZinieri.
Kazdy z nich vSak potrebuje $pecidlne stroje na vlastnt pracu. Vyrobna linku pouzivaji mecha-
nici, ktori sa okrem vyroby staraju aj o skladanie stic¢iastok dokopy. Kazda tovaren ma obmedzent
kapacitu. Ak chce tim najaf viac zamestnancov ako povoluje kapacita tovarne, musia postavit
novt tovaren, pripadne si zaplatit za externé sluzby. Tim méZe mat aj viac tovarni, ale s po¢tom
tovarni klesa ich efektivita, preto sa odporti¢a mat "vSetko pod jednou strechou”.

2.3.5.2 Trat

V minulosti bolo vo Formule 1 povolené neobmedzené testovanie, ktoré vsak bolo v roku 2009
obmedzené na zopar testov pocas roka, z ktorych vécsina st spoloc¢né testy vSetkych timov. Nie-
ktoré timy si preto postavili vlastny okruh. Ferrari vyuziva svoj okruh vo Fiorane len na vlastné
ucely, naopak Toyota si kiipila okruh, na ktorom neskér jazdila aj F1, kde dodnes jazdia velké
pretekéarske série. Vystavba okruhu sa méze pohybovat od 7 000 000 az do 1 000 000 000 eur.
Novy permanentny okruh vhodny pre Formulu 1 sa dd postavit od 250 000 000 eur. [30]

2.3.5.3 Veterny tunel

Veterny tunel pouzivaja timy od 60-tych rokov 20-tého storocia. Je to medzistupen medzi CFD
a testovanim na trati, ked'ze st jeho vysledky lepSie ako v CFD ale nie az tak presné ako pri
testovani na trati. Ked’ sa vo Formule zrusilo testovanie, boli veterné tunely najobltibenejsi spdsob
testovania noviniek na autd. V poslednej dobe sa kvoli zredukovaniu nédkladov obmedzuje ¢as vo
veternom tuneli. Od sezény 2022 ma kazdy tim rézny ¢as na testovanie vo veternom tuneli, podla
vysledkov z predchadzajicej sezony, kde posledny tim mé najviac ¢asu. Veterné tunely st obcas
zdielané medzi spriatelenymi timami, ked'ze vystavba nového stoji 60 000 000 - 100 000 000 eur.
31]

2.3.6 Prijmy timu

Tim dostdva peniaze hlavne od sponzorov. Vyznamnu ¢éast prijmov viak tvoria aj bonusy od
série za 1¢ast, alebo umiestnenie. Tymto 2 témam sa budem venovat podrobnejsie.

= Sponzor
Sponzor poskytuje timu peniaze, pripadne iné veci, vymenou za zviditelnenie sa ¢i uz logom
na aute, alebo svojim nazvom v nazve timu. Sponzor posiela ur¢ité peniaze na ucet timu,
ktoré mozu byt zvysené o bonusy za umiestnenie. Sponzor méze dat timu podmienky vo
vybere jazdcov, alebo dodavatelov. Vyska poskytnutjch petazi sa lisi v zavislosti na sérii.
[26]
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= Séria
Tim dostéva od série uréity podiel jej prijmov. Tento prijem sa moZe liSif v zdvislosti od
umiestnenia timu v danej sezéne. [32] Okrem prijmov vSak musi tim zaplatif sérii poplatok
za registraciu do nasledujicej sezény. Tento poplatok je vSak nizsi ako prijmy od série, teda
moéze byt z nich odpoéitany.

2.3.7 Naklady timu

V tejto sekcii rozdelim naklady timu do 5 najvyznamnejsich skupin. Kazdej skupine sa budem
venovaf jednotlivo.

= Jazdec

Tim moZe jazdcovi platif vyplatu bud mesaéne, alebo po odjazdenych pretekoch. Okrem
hodnoty zmluvy a jej dizke sa moze tim z jazdcom dohodnitf na vykonnostnych bonusoch
a vystupnych klauzulach. Hodnota zmluvy zalezi na sérii, v ktorej jazdec pretekd a jeho
skisenostiach.

m Zamestnanci

V z4vislosti na sérif moéze tym najat rdznych zamestnancov. V sériach, kde je povoleny vyvoj,
je casto niekolko nasobne viac jazdcov, ako v timoch kde sa moze vyvijat. Zamestnanci viak
vicsinou tvoria najvicsiu éast rozpodétu.

= Infrastruktara

Timy vlastnia ¢asto aj nehnutelnosti spojené s opravovanim a vyvojom &ut. Tieto nehnu-
telnosti a stroje viak vyzaduji vystavbu, ndkup & udrZbu. Z niektorych viak vie tim zarobif
peniaze, ¢o znizi ich naklady. Ide napriklad o prenajom trate, ¢i organizovani pretekov na nej,
prendjom veterného tunela, ¢i predaj starsich strojov.

= Dodavatelia

Niektoré suciastky sa pre tym prilis ndkladné, alebo prilis Specifické. Tieto stciastky st teda
dodévané externym doddvatelov, ¢i materskou firmou timu. Jedné sa o pneumatiky a ¢asto
aj o motory, ¢i uz o auto ako celok.

= Doprava na preteky

Néklady na dopravu zavisia od poctu pretekov, miesta konania, navéznosti pretekov, a
sposobom prepravy. Timy mind na logistiku ro¢ne 8-10 miliénov eur. [33] Okrem aut mu-
sia prepravit timy aj I'udi. Medzi Tudi patri pretekarsky tim tvoreny 50-75 zamestnancami a
hostami timu.

= Udrzba

Autd v pretekoch sa mozu rozbit. Nésledne je potrebné ich opravit, ¢o vyzaduje néklady. Vo
Formule 1 sa mozu tieto naklady vysplhat aZ na 1 000 000 eur za nehodu. Tim potrebuje tiez
udrzovat moderni techniku v tovdrniach, teda pravidelne obmienat stroje. [34]

2.4 Séria

Najslavnejsou formou pretekov st preteky Formule. Formule si vSeobecne najrychlejsie pre-
tekarske vozidld, kvoli vysokému pomeru vykon/véha, nizkemu odporu a vysokému pritlaku.
Formule st vsak okrem sérif Formula 1, IndyCar (hlavne v USA) a Super Formula (Japonsko),
pouzivané v juniorskych sériach Formula 2, Formula 3 a Formula 4.
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Dalsou formou st prototype, vozidla postavené Specidlne pre pretekanie so zakrytymi kole-
sami. V histérif dokézali byt tieto stroje miestami rychlejSie ako Formule. Dnes st pouZivané
hlavne vo vytrvalostnych pretekoch.

Poslednou formou si autd zalozené na sériovo vyrabanych autach. Patria sem GT-vykonné
autd, Touring-slabsie autd, ktoré majui viac stuciastok spolo¢né so sériovymi autami a Stock cars
pouzivané v NASCAR, ktorych karoséria pripomina sériové autd, ale zvysok je Specidlne posta-
veny na pretekanie.

Niektoré série pouzivaju rovnaké autd pre vSetkych (Formula 2), niektoré maji povolené
rozne autd pod rovnakymi pravidlami (Formula 1, WTCR), a niektoré pouzivaji rozne pra-
vidl4d (WEC), kde v8ak maju kazdé pravidld vlastné bodovanie, nezdvislé na ostatnych autéch
pouzivajuce iné pravidla.

2.4.1 Pravidla

Kazd4 séria mé pravidla, podla ktorych musia byt postavené autd, ktoré v nej sutazia. V jednej
stitazi mozu niekedy sttazit aj autd roznych pravidiel (ako vo WEC), kazda kategoria je vsak
hodnotend samostatne. Rovnaké pravidld pravidld mozu zdielat aj viac sérif (ako F4 Italy, F4
German ...). Obecne ¢asto plati, ze ¢fm st pravidla volnejsie, tym rychlejsie st autd a tym st aj
drahsie.

2.4.2 Bodovanie

Vysledky sezény st uréené spocitanim bodov jazdcov, timov a konstruktérov, na zaklade ich
vysledkov v jednotlivych pretekoch.

2.4.2.1 Prvotné bodové systémy

Predchodca Formule 1 ATACR World Manufacturers’ Championship ktory fungoval medzi rokmi
1925-1927 odmerioval najlepsicho vyrobcu pouzival bodovy systém kde vifazné auto ziskalo 1
bod, druhé 2, tretie 3, ostatné ktoré dokoncili preteky 4, tie ktoré nedokoncili 5, a tie ktoré sa
nezicastnili 6. Kazdy tim si mohol 1 vysledok nahradit 0 bodmi, ¢o znamenalo Ze 1 nepodarené
preteky nezniéili timu zvysok sezény, pripadne tim mohol vynechat niektoré preteky z finanénych,
alebo inych dovodov. [35]

Podobny systém bol pouzity aj v sérii European Championship Grands Prix ktord sa ko-
nala medzi rokmi 1931-1938 s vynimkou rokov 1933 a 1934, kde sa vSak narozdiel od vyrobcov,
udelovali body jazdcom.

2.4.2.2 Systém bodovania pouzivany v sticasnosti

V stiéasnosti je najpouzivanej$i systém kde sa vitaz stane jazdec alebo tim s najvyssim poétom
bodov. Tento systém prvykrat zaviedol Sampiondt AAA (predchodca sérii C.A.R.T. a IndyCar)
v roku 1909. Tento sampionat udeloval rozny potet bodov v zavislosti na dizke pretekov. Obcas sa
udelovali rovnaké body za rozne miesta (napr jazdci na 25-28 pozicif dostali vietci po 3 bodoch).
Zvyseny pocet bodov sa v sicCasnosti stale pouziva v niektorych sériach ako napriklad IndyCar,
kde sa udeluji dvojndsobné body za uz skor spomenuté prestizne preteky Indy500, alebo v sérii
World Endurance Championship, kde st body udelované podla dizky pretekov, nie viak priamo
tmerne, pretoZe vifaz 24-hodinovych pretekov ziska 50 bodov, kym vifaz 8 hodinovych az 38.
Dvojnasobné body sa pouzili aj vo Formule 1, v sezéne 2015 v poslednych pretekoch, kde jazdci
a timy ziskali 2-ndsobok beznych bodov. [36] [37]
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2.4.2.3 Nemajstrovské preteky

Existovali tiez preteky s rovnakymi pravidlami, ktoré sa vSsak do bodovania nepocitali. Zaciatkom
existencie Formule 1 ich bolo aZ niekolkondsobne viac ako bodovanych, do polovice 80-tych rokov
vSak vymizli. Dnes st nebodované preteky rarita. Medzi najznamejsie patri Formula 3 Masters,
kde sa schadzaji najlepsi jazdci regiondlnych sampiondtov Formule 3. Dalsie takéto preteky su
Macau Grand Prix, kde samostatne jazdia Formula 3, WTCR a GT. Do tejto skupiny sa radia
tiez Race of Champions, kde s pozvané hviezdy Sportu, ide vsak viac o zdbavu nez o vazne
preteky, rovnako ako All-stars race a Duel v sérii NASCAR.

2.4.2.4 Systém zapocitavania len casti pretekov

V prvych rokoch sampionatu Formule 1, sa do celkového poradia nepocitali vSetky vysledky, ale
sezona sa rozdelila na 2 polovice, kde sa z kazdej vypustil urcity pocet najhorsich vysledkov.
Neskor sa sezona uz nedelila a urcity pocet vysledkov sa rusil z celej sezény. Tento systém bol
napokon zruseny v roku 1991, po tom ako v sezénach 1964 a 1988 ziskal titul jazdec, ktory ziskal
dokopy menej bodov ako druhy v poradi, ale vdaka tomuto pravidlu vyhral sezénu.

2.4.2.5 Bodovanie timov a dodavatelov

Vo Formule 1 dostanid timy vsetky body, ktoré ziskali jazdci v ich vozidle. Iné série kde maja
timy rézny pocet dut vSak pouzivaju systém kde tim ziska body za najlepsie svoje auto v danych
pretekoch, ¢o znamen4 Ze aj tim s 1 autom moZe porazit tim so 4 autami.

Rovnaky systém sa éasto pouziva na bodovanie doddvatelov stciastok. Pri doddvateloch je
najpouzivanejsi systém, kde dod4vatel ziska body za najlep$ie umiestnené auto s jeho stiéiastkou.

2.4.2.6 Stucasny systém bodovania v F1 a NASCAR

Formula 1 momentédlne vyuziva systém 25-18-15-12-10-8-6-4-2-1 pre prvych 10 jazdcov. Body
mozu byt tiez udelené za umiestnenie v kvalifikdcii, a za najrychlejsie kolo pretekov. @ﬂ

Najneobvyklejsi systém pouziva séria NASCAR, kde po 26 pretekoch sa body prvych 16
jazdcov vyrovnaji na 2000, ktoré uz ostatni nemézu dosiahnut, po 29. pretekoch zas prvych 12 sa
vyrovnd na 3000, atd. az kym neostane len posledn4 $tvorica, kde o titule rozhodne umiestnenie
v poslednych pretekoch. [39]

2.4.3 Rekordy

Kazd4 séria m4 zoznam svojich rekordov ako najviac vifazstiev, najmladsi vifaz, najviac titulov
apod. Tieto rekordy mozu zvysit prestiz timu, alebo jazdca, ¢im zaruéia timu viac sponzorov,
teda aj viac prostriedkov na zlepsovanie sa alebo zaloZenie timu vo vacsej sérii. NavySe moze
dosahovanie rekordov slizit ako milniky v inych hrich a teda zvysit zdujem o hru. Pri fizach
predaja plateného obsahu mézu milniky zvysit predaje.

2.5 Dodavatelia

Dodavatelia slizia na znizenie nakladov, zlepsenie vykonnosti, pripadne zniZenie zodpovednosti.
Ak dodévatel vyrobi stdiastku, ktord dodé viac timom, ma od timov viac prostriedkov, teda
dokéZe vyrobit bud rovnako draht ale rychlejsiu, alebo rovnako rychlu ale lacnejsiu stéiastku
ako tim samotny. V pripade ak dodavatel vyrdba stciastku len pre 1 tim, ndklady daného timu
budi vyssie ako by si mal dant stéiastku vyrobif sdm, avSak z kratkodobého hladiska to moze
dopadnit lepsie, pretoze nemusi budovat tovéren a zamestnivat zamestnancov.
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2.5.1 Podla suciastky

Auto dokdzeme rozdelif do 3 zdkladnych dielov. Tie sa daji samozrejme rozobrat na mensie
diely.

= Pneumatiky

Pneumatiky dodavaju vylucne spolocnosti, ktoré vyrabaji pneumatiky aj pre cestnt dopravu.
Tieto spolo¢nosti st siistredené len na vyvoj pneumatik, nevyrabaju teda ziadne iné stuciastky
ako karosériu alebo motor.

= Motor

Vyvoj kvalitného motoru je velmi nédkladnd zalezitost. Motor teda v drvivej viicSine vyrdbaji
automobilky, ktoré bud vyrabaji velké mnozstvo dut, alebo vyrabaji $portové auta, kedze
majt aj dostatotné know-how zo sériovej vyroby. Stikromny dod4vatel nem4 velk Sancu sa v
tomto sektore presadif, ked'Ze nedokdze ziskat potrebné mnoZstvo prostriedkov, aby vyrobil
lepsi motor ako automobilky. Zo stkromnika sa vSak mozZe staf automobilka ako v pripade
Ferrari, alebo McLaren.

= Karoséria

Dobrti karosériu st schopny vyrobit tak stkromnici, ako aj automobilky, ¢o dokazuje Red
Bull, alebo Williams vo Formule 1. Okrem Formule 1 a WEC dodavaji automobilky karosériu
zvacsa len do Sampionatov, ktorych pravidld st zalozené na sériovo vyrabanych autéch.
Stukromnici naopak casto dodavaju karosériu do sampiondtov, kde sa pouzivaji prototypy
(ako v Indycar, Formule 1, alebo WEC). Mnoho Sampionétov, kde sa pouzivaji prototypy
preferuju jediného dodévatela karosérie, kvoli znizeniu ndkladov a vymazaniu rozdielov medzi
autami. V tomto pripade nemusi ani vyrobca karosérie vynalozif prili§ vela financii, ked'ze v
Sampiondte neméa konkurenciu.

2.5.2 Vyber &oho sa zicastnit

V nasledujticej sekcif sa budem venovat vyberu sampionétov z pohladu dod4vatelov. Dodévatelov
rozdelim na 3 kategérie podla ich &innosti.

m Pneumatiky

U dodévatelov pneumatik je velmi tazko predikovat, do ktorej série chcti doddvat pneumatiky.

= Automobilky

Pokial ide o dod4vanie motorov, rozhodujt sa Automobilky podla financii, pripadne podla
inych faktorov ako napriklad regién kde sa Sampionét kond (Honda ako japonské automobilka
preferuje doddvanie motorov v japonskej sérif, oproti eurépskej).

Automobilky dodavaji karosériu zvécsa len do vrcholovych sampionatov, pripadne do Sampionétov,
zalozenych na cestnych autach. V pripade ze dodavaju karosériu, vzdy dodavaji aj motory.
Ak dodévaji motory, nemusia nutne dodévat aj karosériu.

m Sukromnici

Sukromnici stavaji najcastejsie karosériu pre sériu, v ktorej maji tim. Stukromnik tiez moze
byt osloveny pre postavenie karosérie pre sériu ako jediny dodavatel.



Okruhy

2.6 Okruhy

Okruhy mo6zu mat vplyv na predvidatelnost vysledkov pretekov. O velkej cene Monaka sa vidy
hovorilo ze vplyv auta je nizsi ako na inych okruhoch Formule 1. Okruh v Monaku je suverénne
najpomalsim okruhom v kalendari Formule 1. Naopak na ovalovych okruhoch ako Daytona alebo
Indianapolis zalezi viac na vykone auta ako na schopnostiach jednotlivca. Na porovnanie mézme
pouzif Sampionaty Formula E, ktord preteks len na mestskych okruhoch, a sériu NASCAR,
ktora preteka takmer vyluéne na ovalovych okruhoch. Obe tieto série maji takmer identické
vozidla, takze jedinou premennou ostavaji schopnosti jazdca. Vo Formule E st vykony jazdcov
konzistentnejsie ako v NASCAR. Kym majster Formule E dokédzal konzistentne az na drobné
vynimky dokonéovat preteky v prvej tretine vysledkov pretekov a vyhrat dokézala polovica
jazdcov, v sérii NASCAR dokézali vyhrat 2/3 pola a pre majstra nebolo ni¢im nezvycajnym
dokonéit preteky v poslednej tretine vysledkov pretekov. Vseobecne teda plati Ze na pomalych
okruhoch st vysledky viac zaloZené na schopnosti jazdca, kym na rychlych okruhoch je schopnost
jazdca menej dolezitd. Tiez plati, ze ¢im je okruh rychlejsi tym viac pretekov na nich dokaze
jazdec odjazdit. Preto plati, Ze v NASCAR mozu jazdci odjazdif az 36 pretekov v sezéne. [40]

2.7 Preteky

Vetky preteky sa zvyéajne skladaja z tréningu, kvalifikicie a pretekov. Kazd4 ¢ast z tejto trojice
sa moze pocas vikendu vyskytnat viac krat, kazd4 sa vsak vyskytne aspon raz. Vieobecne plati,
%e ¢im menej tréningu obsahuje vikend, tim st vysledky nepredvidatelnejSie. Po¢as jednych
pretekov sa zvycajne jazdi viac sérii, vacSinou nie viac ako 4 (napr Hungarian Grand Prix budu
jazdit Formula 1, Formula 2, Formula 3 a Porsche Supercup)

m Vypocet vysledkov

Pri pretekoch st za vysledky zodpovedné jazdcové schopnosti a vykon auta. Pomer medzi
dolezitostou jazdca a auta je priblizne 1:4. [41] TieZ zalezi na vykone auta a na trati. Zamiesat
vysledkami moze tieZ spolahlivost stciastok, alebo chyba jazdca.

2.8 Sponzor

Prvi sponzori sa zacali vo velkom v motosporte objavovat v roku 1968, ¢o zariadilo ze timy uz
neboli zavislé na peniazoch od bohatych majitelov, a zacali byt viac samostatné. Sponzori mozu
timu okrem penazi poskytovaf rozne stéiastky, platit zmluvy jazdcov. Sponzori viak majt asto
podmienky ako konkrétneho jazdca, ndrodnost jazdcov, pripadne povinné stéiastky alebo nizov
sponzora v nazve timu. Historicky najbohatsi sponzori boli tabakové spolo¢nosti, nasledované
alkoholovymi. Po zakaze takychto sponzorov uz tak velmi nezdlezi na segmente z ktorého firma
je, ale na rozpocte na sponzorovanie.

= Vyber timu

Pre sponzora st najzaujimavejsie timy na prvych poziciach, pretoZe si ich potom ludia spajaji
s ispechom. Sponzora tiez modze zaujat ndrodnost jazdca, jazdiaceho za dany tim. Ak je
sponzorom rovnakd firma ako doddva motory, moéze sa timom dohodnttf na vyhodnejsich
podmienkach ndkupu, vymenou za sponzorstvo.

2.9 Financie

V kapitole financie sa budem venovaf kurzom medzi réznymi menami a inflicii, ked'Ze tieto
faktory mézu zdsadne ovplyvnit bohatstvo timu.
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= Meny

Kvoli nestdlemu kurzu mien moze byt niekedy vyhodnejsie podpisat menej lukrativnu zmluvu,
ktora vsak kvoli stabilnej mene nestrati hodnotu, ako zmluvu v nestabilnej mene. Ino-
kedy méze tim zarobif na vyhodnom kurze. TaktieZ moze byt vyhodnejsie nakupovat od
dodévatelov pouZivajicich rovnakd menu akd tim dostéva od sponzora.

= Inflicia

Kvoli svetovému ekonomickému systému nastéva inflicia, vd'aka ktorej sa znizuje hodnota
peniazi priebehom ¢asu. Preto sa timom &asto neoplati drzat prebytoéné peniaze na uéte, ale
investovat ich. TaktieZ sa timu neoplati podpisat extrémne dlhii zmluvu so sponzorom, lebo
na konci zmluvy mozu mat obdrzané financie ovela niz$iu hodnotu ako v éase podpisania
zmluvy.

2.10 Zmluvy

Tim uzatvéara zmluvu s jazdcami, zamestnancami, doddvatelmi, sponzormi a pripadne so sériou,
ktorej sa zucastnuje.

m Tim - Jazdec

Zmluva timu s jazdcom musi obsahovat datum jej konca a plat jazdca. Okrem toho vsak
moze obsahovat mmnoho dodatkov ako podmienky opcie na predéasné ukonéenie, vybrané
série ktorych sa moZe jazdec ztastnit, bonusy a dalsie benefity ako podiel timu, darované
autd po sezéne atd'.

= Tim - Sponzor

Zmluva so sponzorom musi obsahovat ddtum jej konca a peniaze a menu v ktorej budd vy-
platené. Navyse moZe zmluva obsahovat vystupné klauzule, bonusy, podmienky (ako pristup
sponzora na niektoré preteky ako VIP), prikaz na pouZivanie urc¢itého dodévatela, alebo
dodévatela vybranej narodnosti. Rovnako si sponzor moZe urcit narodnost alebo konkrétneho
jazdca. V podmienkach zmluvy sa méze tiez nachidzat aky podiel zaplati sponzor na pla-
toch, pripadne nakupenych suciastkach, pripadne maximélna Ciastka, ktoru sponzor na danu
suciastku alebo plat prispeje.

m Tim - Dodavatel

Zmluva so sponzorom musi obsahovat datum konca platnosti, cenu a stciastku, ktord si tim
kupuje. Méze tiez obsahovat bonusy (ako znizend cena pri dosiahnuti cielov), moznost vstupu
na preteky ako VIP, ¢i konkrétny vyber jazdca, alebo jeho ndrodnosti.

2.11 Dobova hudba

Pre niektorych fantsikov by bolo zaujimavé, ak by na pozadi hrala hudba, ktorda bola moderna
v Gase, v ktorom sa uzivatel prave nachidza. To znamend, Ze ak by sa hra¢ nachidzal v roku
1970, mohli by mu na pozadi hrat piesne od Beach Boys, Led Zeppelin a Beatles. V roku 1985
by to zas mohli byt Michael Jackson, Bonnie Tyler, alebo Wham.



Kapitola 3

Navrhované algoritmy

V tejto kapitole sa budem venovat navrhu algoritmov a rozdeleniu do tried, podla potrieb hry.
Navrhnuté triedy a algoritmy st najhlavnejsie, na ktoré je potrebné sa zamerat pri vyrobe hry.

3.1 Hlavné triedy

V tejto sekcii sa budd nachadzat zakladné triedy rozdelené na odportcané sekcie, ktoré st po-
trebné pre spravne fungovanie hry.

3.1.1 Clovek

Nérodnost - kazd4 krajina ma nejakt pravdepodobnost s ktorou bude vygenerovana. Pomocou
tychto pravdepodobnosti sa vygeneruje krajina z ktorej bude ¢lovek pochadzat.

Meno - kazd4 narodnost bude maf vlastni databazu mien a priezvisk, ktoré budi mat rovnako
ako narodnosti pravdepodobnost s ktorou sa vygeneruji.

3.1.1.1 Jazdec

Vek - od ktorého sa bude odvijat rychlost zlepsovania, atraktivita pre timy a moznost pretekaf v
sériach (Vo Formule 1 je minimdalny vek pretekdra 18 rokov). Vek vygenerovaného jazdca bude 15
rokov. Maximdlna hranica veku nebude stanovenda, v motosporte sa vsak len zriedka vyskytuju
jazdci starsi ako 60 rokov.

Rychlost - ovplyviiuje vysledok jazdca v pretekoch a v pripade Ze je hodnota tejto schopnosti
zndma v niektorom time, moéze ovplyvnit zdujem timu o tohto jazdca. Hodnoty tohto atribtitu
budi od 1 do 100, kde 100 je najlepsia hodnota.

Véha zmluvy /tspechu - ovplyviiuje rozhodnutia vyberu série a timu v ktorom bude jazdec
posobit. Bude obsahovat percento ktoré jazdec priklad4 hodnote zmluvy, z ktorého sa bude dat
odvodit akd vdhu priklad4 tspechu timu.

3.1.1.2 Zamestnanec
Vykon - ovplyviiuje vysledky pretekov timu podla profesie ktord v time vykondva. Cim vyssi

vykon, tym lepsia Sanca Ze tim ovplyvni v dobrom. Tento atribiit bude dosahovat hodnoty od 1
do 100, kde 100 je najlepsia hodnota.
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Vaha zmluvy/tspechu - ovplyviiuje rozhodnutia vyberu série, timu a dodévatela v ktorom
bude zamestnanec posobit. Bude obsahovat percento ktoré jazdec prikladd hodnote zmluvy, z
ktorého sa bude dat odvodit akd vahu priklad4 tspechu timu.

3.1.2 Stuciastka

Rychlost - ovplyviiuje vysledok auta v pretekoch a v pripade Ze je tdto hodnota zndma, moze
ovplyvnit zdujem timov a cenu tejto sucéiastky. Bude obsahovat hodnoty od 1 do 400, kde 400 je
najvykonnejsia mozn4 siéiastka. Maximéalna hodnota atribttu rychlost u stiéiastky dosahuje 4
krat vyssie hodnoty ako maximélna hodnota atribitu rychlost u jazdcov, pretoZe za 80 percent
vykonu na trati je zodpovedné auto.

Spolahlivost - ovplyviiuje vysledok auta v pretekoch, moze zapri¢init havérie.

3.1.3 Okruh

Poloha/Popularita - ovplyviiuje zdujem o okruh kvoli po¢tu Iudi v blizkosti okruhu a obltibenost
motosportu v krajine, ako aj historia okruhu. Za okruh s najlepsou popularitou by sme mohli
povazovat, ak by sa niektory z najobltibenej$ich okruhov sveta postavil v centre New Yorku.
Naopak za najhor$iu popularitou by sme mohli povazovat oby¢ajny okruh bez histérie na An-
tarktide. Tieto atributy budd ulozené ako poloha a popularita, kde obe budt dosahovat hodnoty
1-100, kde 100 znazornuje najlepsiu polohu, alebo najvyssiu popularitu. Atribut popularita sa
bude moéct menit podla toho v akych sériach sa pouziva.

Rychlost - ovplyviiuje pomer vykonu auta a jazdca v pretekoch. Cim vyssia bude hodnota
tohto atribitu tym viac vykon auta ovplyvni vysledok. Bude uloZeny ako hodnota od 1 do 100,
kde pri hodnote 100 sa jednd o najrychlejsie okruhy.

Bezpetnost - ovplyviiuje nasledky nehody, od smrti jazdca, cez nefunkénost auta az do preZitia
z nehody bez strat. Hodnoty tohto atribttu buda od 1 do 100, kde 1 zna¢i minimdlnu Ssancu jazdca
prezit pri nehode.

3.1.4 Séria

Koeficient - uréuje dolezitost série, teda ovplyviiuje zdujem timov, jazdcov a dodavatelov ziéastnit
sa tejto série. Koeficient moze ovplyviiovat statit FIA (¢i sa jednd o majstrovstva sveta), ako aj
pravidld pod ktorymi séria jazdi. Pomocou koeficientu bude tiez mozné vypoéitat v prvotnych
verziach hry mmnoZstvo prijmov timu od danej série, ktoré buda vyplatené ako bonusy za téast
a umiestnenie v danej sérii.

3.2 Vypocet uspechu

Kazdy manazér bude mat uloZené vlastné hodnoty ktoré bude prikladat roznym faktorom vypocétu
uspechu.

3.2.1 Jazdec

Pri jazdcovi ma manazér na vyber z 2 moznosti vypoctu.

= V porovnani s inym

Manazér porovnéd vysledky jazdca s inymi jazdcami proti ktorym pretekal, porovné ich
vysledky preteky po pretekoch, az mu nakoniec vyrobi rebri¢ek jazdcov. Manazér moze
rdznym umiestneniam prikladat roznu vahu. Tiez moze spravif rebri¢ek bez rieSenia pozicii
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a pozerat sa len na porovnanie danych jazdcov, ktory skonéil lepsie. Vysledky sa prepoéitaji
aj na zaklade minulych rokov, ktoré vsak nemaju taka vahu ako ten posledny.

m Reéilne vysledky

Manazér zoradi jazdcov podla tabulky vysledkov v pretekdrskej sérii. Kazd4 séria dostane
vlastni vahu. Mézu sa poéitat aj minulé roky. Nakoniec manazér zostavi celkovy rebriéek
jazdcov.

3.2.2 Tim

Kazdy jazdec a sponzor mé vlastné vahy pri dolezitosti jednotlivych parametrov. Ak ponuknutda
zmluva sa vztahuje len na tim v danej sérii, potom sa zapoé¢itavaju vysledky timu v danej sérii. Ak
zmluva plati vSeobecne pre tim, pocitaji sa vysledky timu v najprestiznejsej kategorii. Uspech sa
poéita v rdmci vysledkov minulych sezén. Vahu moze zmenit, ak tim zmenil dod4vatela niektorej
zo suciastok.

3.3 Vyvoj schopnosti jazdca

Hlavnym faktorom si v oboch potencidlnych moznostiach vyvoja jazdca jeho vek a vysledky,
teda séria a umiestnenie v danom momente.

= Rovnaké podmienky pre vsetkych

V tejto moznosti budd fixné pravidld v akom veku a ako velmi sa mdze jazdec zlepsit na
zéklade svojich vysledkov. Potencidl jazdcov uréuje poéiatoéns hodnota atribtitu rychlost.
(Teda v rovnakom veku sa mozu jazdci maximdlne zlep$it o rovnakt hodnotu)

= Rozdielna rychlost vyvoja

Jazdec ktory mé v nizsom veku vy$siu hodnotu atribitu rychlost v porovnani s inym jazdcom,
nemusi mat po dosiahnuti rovnakych vysledkov v rovnakom veku stéle vyssiu hodnotu tohoto
atribitu, vd'aka rdznej rychlosti vyvoja tohto atribttu.

3.4 Vyber timu od jazdca/zamestnancov

Clovek sa pre tim moZe rozhodnuf na zéklade 2 hlavnych faktorov a to zmluva a uspech. Kazdy
¢lovek bude mat u seba uloZent vlastnti vdhu, ktort ddva tymto 2 faktorom.

= Zmluva

Cim vyssi plat tim pontkne, tym vicSiu sancu mé jazdca ziskat. Ak m4 jazdec vysokt vahu
na plat, moZe sa stat, ze aj napriek ponukdm z tspesnych timov prijme ponuku zo slabého
timu ktory plati viac (Ako v pripade Daniela Ricciarda ktory odisiel zo $pickového timu k
priemernému, kde vSak zarobil omnoho viac). Hlavnym faktorom je tu teda vyska a dizka
pontknutého platu.

- Uspech
Pri vyssej vahe si jazdec vyberie lepsi tim alebo sériu na tkor zarobenych penazi. Pripadne
moze jazdec zvolit tim ktory mal v poslednej sezéne priemerné vysledky, ale m4a vicsi rozpocet
ako iné timy (Ako Lewis Hamilton ked prestiipil zo §pickového timu do priemerného, z ktorého
sa vSak hned stal §pickovy tim), teda aj vicSiu Sancu postavit lepsie auto. Hlavnym faktorom
je teda koeficient série v ktorej tim pdsobi, vysledky timu v minulych sezénach, ako aj rozpocet
timu.
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3.5 Vyber jazdca od timu

Tim pri vybere jazdca prihliada na jeho tspechy v minulosti, na jeho vek, pripadne na jeho
konkrétne schopnosti ak st zndme (ak tim disponuje ddtami jeho jazdy). Velkt rolu tiez moze
zohravat narodnost jazdca (tim ako Mercedes méze preferovat nemcov (2010-2012), Renault
francizov (2023), ...), pripadne kvoli budiicim sponzorskym zmluvam preferovat jazdca z viiésej,

alebo bohat3ej krajiny. Velké slovo maji sponzori, pripadne dodévatelia, ktory mozu ur¢it konkrétneho

jazdca, pripadne jeho nirodnost.

Kazdy manazér ma iné preferencie, podla ktorych si urobi vlastny rebri¢ek jazdcov, podla
ktorého sa rozhoduje. Kazdy manaZér teda bude maf vlastni vdhu na parametroch histéria, vek,
narodnost, schopnosti, podla ktorych si zvoli jazdca.

3.6 Vyber zamestnanca od timu

Pri vybere zamestnanca nie je podstatna jeho narodnost ani vek (Adrien Newey je povaZovany
za jedného z najlepsich dizajnérov uz cez 30 rokov, ked'ze medzi rokmi 1991-2022 postavil hned
niekolko majstrovskych aut, a jeho schopnosti st stdle na najvysSej tirovni), ale jeho tspechy.
Tie viak méze kazdy manazér vnimat inak a prikladat im réznu vahu. Hlavne sa vsak rozhoduje
podla vysledku timu v ktorom zamestnanec pracoval.

3.7 Vyber timu od sponzora

Sponzor si tim vyberad podla velkosti plochy na ktorej bude jeho logo zobrazené a atraktivite
jazdcov a timu (& sa jednd o majstrov a akti majd narodnost), pripadne inych benefitov (ako
vstupenky na preteky pre zamestnancov atd’.). Dalsim parametrom je cena vypladcana timu. Je
len na sponzorovi, & sa rozhodne sponzorovat lepsi tim s mensSou reklamou na aute, alebo mensi
tim kde moze byt titulny sponzor, pripadne vybrat pomalovanie auta.

3.8 Vyber sponzora od timu

Tim si vybers sponzora primarne podla ponuknutych peniazi. Vyber sponzora vsak méze ovplyv-
nit tiez dizka kontraktu, teda v pripade ze tim vyhrava, dostdva vyssSie ponuky a je prenho
vyhodné podpisat dlhodobti zmluvu so sponzorom, ked'ze dalsie roky sa moze zhorsit a nemu-
sel by dostaf tak dobré ponuky. Dalsimi faktormi mozu byf bonusy, podmienky a zameranie
sponzora (¢i podnikd s potravinami, cigaretami alebo inymi vyrobkami).

3.9 Vyber série od timu

Kazdy tim sa snazi dostat do najprestiznejsej moznej série. Limit4dciou moze byt kapacita tovarne
timu a finan¢né moznosti. Ak sa tim dostane do niektorej série, ostane tam vac¢sinou tak dlho,
kym neskrachuje, alebo kym nedostane prilis dobri ponuku na predaj timu v danej sérii. Vyber
timu mozZe tiez ovplyvnit lokalita série (pocet pretekov konajtcich sa blizko tovdrne). V pripade
ze tim posobi v inej sérii s podobnymi pravidlami, méZe byt prefiho jednoduché vstipit do inej
série s rovnakymi pravidlami a zdielat autd medzi sériami.

3.10 Vyber série od okruhu

Okruhy vicsinou niesu ndrocné na vyber série. VSeobecne plati, Ze ¢im vacsia séria, tym lepSie
) o b
pre okruh. Problémom st prirodné podmienky (V zime sa nemoze jazdit vo Svédsku, a v lete
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zas na strednom vychode). MoZe tieZ nastat kolizia ak mnoho sérii maji zdujem usporiadaf
podujatie v rovnaky ¢as. Cez jeden vikend je mozné usporiadat podujatie pre maximélne 5 séri,
4 st vsak optimélne. Hlavné séria si via¢Sinou nosi sprievodné série. Ak ma o dany vikend zdujem
viac sérif, v takom pripade si okruh vyberie prestiZnejsie série. Moze tiez nastat situécia, Ze na
okruh pride véicSia séria na aki je pripraveny z hladiska zazemia (nieje dost miest pre novinarov,
existuje malo prijazdovych ciest, trat je mélo bezpe¢na), ¢o moze reputécii okruhu uskodit (ako
po nehode Nikiho Laudu v roku 1976 na okruhu Nordschleife, ¢o boli posledné preteky F1 na
tomto okruhu). Mestské trate st Specifické, kedZe sa na nich jazdi viésinou len jeden vikend v
roku. Okruh sa tieZ snazi najprestiznejsie série rozprestriet ¢o najrovnomernejsie do kalendara,
z doévodu vacsej navstevnosti divakov.

Najvicsim ukazovatelom pre trate je teda prestiz série a podmienky na trati v danom roénom
obdobi. Vo vseobecnosti ale okruh prijme vSetky série na ktoré ma priestor.

3.11 Vyber okruhu od série

Pre sériu je najdolezitejsie, ¢i mé okruh dostatoéné zazemie, teda pocet miest pre divakov, do-
statoény pocet garazi, miesta pre novinarov a ¢i je okruh dostatocne bezpecny. Mestské okruhy
maji v tychto parametroch mierne ulavy, kedZe v mestidch ¢asto nieje priestor na tak velké
zazemie. Tieto parametre hodnoti FIA ktord dava tratiam licenciu. Série teda maji zoznam
trati, ktoré moézu pouit.

Okrem zézemia je tieZ doleZity ukazovatel poloha okruhu. Regiondlna séria nebude organizo-
vat preteky na inom kontinente, tak ako svetova séria nebude organizovat vsetky preteky len v
jedinom state.

Ak vsetky doterajsie body okruh spliiuje, hlada sa vyvéZenost medzi poniknutou sumou od
okruhu za preteky a prestizou okruhu.

3.12 Vyber dodavatelov od timu

Dodévatela sucéiastok si moze tim vybrat, ak nemd v niektorej zmluve prikaz pouzit konkrétneho.
Ak tim mé na vyber, rozhodujicimi faktormi s cena stéiastok, vykon, spolahlivost a bezpecnost
suciastky. V pripade Ze tim kupuje opotrebenti stéiastku, moze zohrat rolu pri rozhodovani
7 ~ . z. v ) %) s Ve U v/ z. 7 sve) e . 7

droven opotrebenia, pripadne moznost predat stciastku d'alsim timom a tym znizit jej naklady.

3.13 Vyvoj suciastok

Na vyvoj suciastok mé vplyv hlavne pocet zamestnancov, pracujicich na nich, vek vyskumného
zariadenia, moznosti testovania a financie rezervované na ich vyrobu. Na rychlost vyvoja tiez
vplyva, ako dlho sa za danych pravidiel siciastka vyvija. Teda pri novych pravidlach je mozné
za rok zrychlif o 5-10 km/h za 1 kolo na rovnakej trati.

3.14 Inflacia

Kvoli sucasnému finantnému systému, ktory sa vo svete pouziva, nastdva inflacia, ktord zne-
hodnocuje peniaze. Kym prvé preteky v roku 1894 mali odmenu pre vitaza 50 000 frankov a
majster sveta F1 v roku 1978 zarobil 2 000 000 eur za 16 pretekov, dnes majster sveta zarobi az
40 000 000 - 60 000 000 eur na sezénu. Preto sa timom neoplati drzat dlhodobo vii¢Sie mnozstvo
petiazi, ktoré mozu radsej investovat (& uz do jazdcov, alebo nehnutelnosti az po Tudi vo firme).
Z dovodu aby si bohaté timy nesetrili na horsie ¢asy, oplati sa v hre zaviest inflaciu.
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3.15 Vypocet vysledkov

V sekcii vypocet vysledkov navrhnem 3 rdézne algoritmy, ktorymi bude mozné vygenerovat
vysledky pretekov. St zoradené podla zloZitosti od najlahsieho, po najtaZsi.

m Jednoduchy vypocet vysledkov

Podla poétu jazdcov sa jazdcom prideli percentudlna Sanca na uréity vysledok. Najprv al-
goritmus zoradi jazdcov podla ich schopnosti a kvality auta do rebri¢ka. Jazdec na vrchole
tohto rebricka bude mat najlepsiu Sancu vyhrat. Podla tejto tabulky ndsledne algoritmus
vygeneruje vysledky pretekov.

m Jednoduchy personalizovany vypocet vysledkov

Vypoéet bude prebiechat podobne ako v jednoduchom algoritme. Percentd v tabulke vsak
budt personalizované, podla konkrétnej hodnoty schopnosti jazdca a kvality auta. V tomto
pripade bude teda vysoko nepravdepodobné, ze jazdec s osobnym autom porazi jazdca vo
formule.

= Realisticky vypocet vysledkov

V tomto vypocte bude zahrnuty model trate a auta. Bude vyuzita redlna fyzika, ako teplota
trate, teplota pneumatik, prilnavost trate, smer a sila vetra, ...

3.16 Bodovania

Od obdobia ktorym sa zaobera tato bakalarska praca (1968-sticasnost), sa vo vsetkych velkych
sériach pouziva bodovy systém zaloZeny na umiestneni v cieli, kde sa vitaz stava jazdec s
najvyssim po¢tom bodov. Bodovy systém bude ulozeny ako $truktira, ktord bude obsahovaf
ID, ¢islo ktoré oznacuje pocet bodovanych pozicii a pole, kde bude na i-tej pozicii pocet bodov
ktoré ziskalo auto ktoré v pretekoch doslo na i-tej pozicii.

Tieto bodovacie systémy budt ulozené v databdze zoradenej podla ID, tak aby sa k nim dalo
rychlo dostat pri pozadovani bodového systému.

Vysledky sezény sa budi vypoéitavat priamo v databize sezény, kde budi uplatnené aj
pravidld ohladom poé¢tu zapoéitanych vysledkov, ako aj rozliénych bodov pre rézne preteky, a
dalsie pravidla.

3.17 Generator mien

Men4 Tudi budd generované za pomoci pravdepodobnosti. Najprv bude vygenerovand krajina
z ktorej €lovek pochddza. Kazd4 krajina bude mat pridelend pravdepodobnost, za ktorej bude
vygenerovang (napr. Cesko bude mat hodnotu 4 a Slovensko hodnotu 1. Pravdepodobnost Ze vy-
generovany ¢lovek bude ¢ech je 4/5). Ked bude vygenerovana krajina, moZe sa prejst k d’alSiemu
kroku, a to vygenerovanie mena a priezviska. Kazd4 krajina bude mat vlastny zoznam mien a
priezvisk s pravdepodobnostou vyskytu v danej krajine. Funkcia teda vrati meno, priezvisko a
nirodnost vygenerovanej osoby.



Kapitola 4

Efektivne nasadenie

V tejto kapitole rozdelim program na jednotlivé sekcie, ktoré priradim do 3 zhlukov, a to
zakladnej, plnej a na napady na mozné vylepsenia po vydani plnej verzie hry. Sekcie budua
rozdelené podla nutnosti pre spravne fungovanie hry a pre zaujimavost obsahu.

4.1 Zakladna verzia

V zékladnej verzif sa budi nachadzat sekcie, ktoré st nevyhnutné v pripade, aby hra umoziovala
zakladné funkcie, ktoré budi neskor rozvinuté.

m Fixny zaciatok deja a bez inflacie

Dej sa bude za¢inat v roku, ktory bude stanoveny v databéze. Poéas plynutia éasu budd
vietky ceny na rovnakej Grovni, teda nebude nastavat inflicia. Financie sa budui zohladnovat
len u timov riadenych hra¢om, pripadne hra¢mi. Teda timy riadené poéitatom budi mat
neobmedzené mnozstvo financii.

m Jazdec a grafika jazdca

Pre spravne fungovanie hry, treba implementovat databdzu a algoritmy ohladom jazdca
spravne. Teda vietky informécie o jazdcovi a sposob jeho rozvoja, ktory méze byt v zakladnej
verzi{ primitivny, teda dany zlepsenim o ndhodne vygenerovani hodnotu. Tiez potrebné im-
plementovat funkciu generovanie nového jazdca. Po sezéne sa jazdci zoradia podla sezénnych
vysledkov do tabulky. Rozhodovanie jazdcov bude v tejto verzii tiez primitivne, teda pdjde do
ndhodného timu zo série s najleps§im koeficientom, kde este je volné miesto. Plat, ktory bude
jazdec akceptovat, sa uréi podla tabulky na konci roka. Ak bude jazdec uréeny do niektorej
série, odjazdi v nej vsetky preteky. Okrem toho je potrebné implementovat zobrazenie in-
formécii o danom jazdcovi v grafickej forme uzivatelovi. Bude tiez fixny horny vek, v ktorom
odide jazdec do dochodku.

m Tim a grafika timu

V zékladnej verzii bude implementovana databaza timu. Jeho rozhodovanie bude tiplne ndhodné,
pri vybere dodavatelov a jazdcov. Utast timu v sérif bude fixn4, teda pocas plynutia hry sa
nebude menif. Bude tiez implementované grafické zobrazenie timu s informéciami o tfiom.
Prijmy timu budii uréené vysledkami zo sérii, v ktorych pretekd. Manazér nebude moct
prestipit do iného timu.
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= Séria a grafika série

Databéaza série bude implementovana v zakladnej verzii. Okrem série bude taktiez implemen-
tovand databdza vysledkov a bodovania. Po¢as plynutia hry nebudud Ziadne série pribudat,
ani ubidat. Timy budi pre kazdu ligu fixné. Zobrazenie série bude zobrazovat informéacie o
sérif, a taktieZ sa bude dat zobrazif tabulka z kazdej sezény.

m Vypocet vysledkov

Potencidl bude vypoéitany vzorcom z atribitu rychlost jazdca a vozidla. Podla tohto po-
tencialu bude vygenerované umiestnenie jazdca pomocou primitivneho generovania vysledkov.
Vysledky budii zobrazovat len miesto, na ktorom jazdec skonéil.

= Dodévatelia a grafika dod4vatelov

Databédza dodévatelov siciastok bude implementovand v zakladnej verzif. Cena stiiastok
bude vypoé¢itand podla umiestnenia v predoslej sezéne. Rychlost stiiastok sa na konci roka
nahodne zmeni o hodnotu z intervalu. Pri zmene pravidiel sa vsetci dodavatelia dostanti na
jednu troven. Tiez bude implementovany maximalny poéet zdkaznikov jedného dodavatela
danej suciastky.

= Volny trh jazdcov a doddvatelov

Ponuky na volnom trhu bude mozné posielat po poslednych pretekoch sezény. Pri jazdcoch aj
dodévateloch budd uvedené ich vysledky za posledné roky, a ich poZzadovana cena. V zakladnej
verzii si hra¢ vyberie jazdca, alebo dod4vatela a d4 mu zmluvu na dobu, ktort si sdm uréi,
ktord ale bude obmedzen4 hornou hranicou éasu. Ked’ bude hraé spokojny so svojim timom,
uzavrie volny trh a ostatny jazdci a dodavatelia sa rozdelia do zvy$nych timov. Potom sa
moZe za¢at nova sezéna.

= Kalendar

Kalend4r sa nebude skladat z dni, ale rozdeli sa do poétu pretekov najdlhsieho Sampionatu.
ostatné série sa rovnomerne rozdelia do kalendara. Hrac¢ teda naraz simuluje najviac jeden
pretek zo Sampionatu. po konci sezény bude nasledovat volny trh, kde si hra¢ vyberie jazdcov
a dodavatelov.

4.2 Plna verzia

PIn4 verzia bude rozsirovat zékladnii verziu. Jej funkcie rozsiri o d’algie, tak aby hra bola zabavnd
a pontkala nie¢o navyse oproti konkurené¢nym hram. V tomto pripade to budu realne financie,
podpisovanie zmluvy s timom a operécie s jazdcom.

= Redlne financie

Hodnoty financii budd kopirovat redlne ceny a platy v sériach. Financie sa budu tykat aj
timov ovladanych poéitacom. Timy budi dostévat financie podla umiestnenia v pretekoch
a sezéne. Timom tiez pomdZe pokial budd vlastnené velkymi automobilovymi, alebo inymi
firmami. Casom sa bude hodnota petiazi vyvijat, kvoli inflacii.

m Prestupy a zanik timov v sériach
Timy budt moéct zrusit svoju tcast v sérii, alebo sa pridat do inej pokial sa timu bude
pozdévat viac. Timy budi tieZ ohrozené zénikom pri zlom manaZovani.

= Vypocet koho chce tim a kam chce jazdec

Narozdiel od zdkladnej verzie sa bude v Plnej verzii nachddzat redlny prestupovy algoritmus,
kde bude mat kazdy jazdec a manazér vlastné preferencie, podla ktorych si spravia vlastny
rebri¢ek, ktory tim alebo jazdca najviac preferuji. Faktor bude hrat hodnota ponuky, minulé
uspechy, narodnost a d'alsie faktory.
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= Implementécia spolahlivosti

Do vypoéitavania vysledkov bude pridany faktor spolahlivosti, teda niektori jazdci preteky
nedokonéia, pripadne ich vykon bude hors{ vd'aka poruche na aute, pripadne kolizii s inym
jazdcom. Tento faktor bude zavisiet bud od auta, kde sa bude dat minimalizovat, bude to
vsak na ukor vykonnosti, alebo od nahody, teda chyby v pretekoch.

= Vykon na tkor spolahlivosti

Pred pretekmi moZe manaZér nastavit mieru medzi vikonom a spolahlivostou, ak u danej
sti¢iastky priamo stivisia. Napriklad moze zvysitf vykon na motore, &m vSak motor vydrzi
mensie mnozstvo pretekov, ¢o tiez zvysi naklady timu.

m Vylepseny vypocet vysledkov

Vysledky sa budt poéitat podobnym spdsobom ako v zakladnej verzii, avsak percentudlny
rozdiel pravdepodobnosti medzi 2 nasledujicimi jazdcami nebude fixne dany, ale bude odvo-
deny od potencialu, vypocitaného z vykonu auta a schopnosti jazdca.

m Vyvoj cez dodavatela mnozstvom financii
Pokial budt mat timy v danej sérii povinnost vyvinit suéiastku sami, nastavi tim rozpocet
na vyvoj tejto stuéiastky a podla pravdepodobnosti sa vygeneruje vykon tejto stuéiastky na
dalgiu sezénu

= Zmluva s jazdcom, manaZérom a dodévatelom

Zmluvy sa budii podpisovat za konkrétne peniaze a na konkrétny ¢as. Zmluvy budd moct
obsahovat bonusy, moznosti odstiipenia a d'alsie podmienky, ako mozné série pre jazdca, alebo
vyber jazdca od dodavatela.

= Hostovanie
Pokial to v zmluve nieje zakizané, moze tim poslat jazdca jazdif vybrant sezénu do iného
timu, avsak len do série ktort jazdec povolil.

m Vymena jazdca pocas sezoény

V plnej verzii bude mozné menit sériu, v ktorej jazdec posobi pocas sezémy. Stale ho vsak
nebude mozné poslat do série, ktori neméa v zmluve povolent. Pokial bude mat v zmluve
predpisany pocet pretekov v danej sérii, a tym mu neumozni do nich nastipit, bude nasledovat
financné odskodnenie jazdcovi.

4.3 Napady na mozné vylepsenia po vydani plnej verzie
hry

Sekcia napady na vylepSenia pontika nidpady na d'aldie rozsirovanie hry o rozne funkcie, ktoré
nemaji ziadne konkurenéné hry ako vystavba vlastnej trate, moznost organizdcie Sampionatov
a pretekov, ale aj kariérny postup od agenta, cez manazéra timu, az po prezidenta FIA.

= Pridanie trate a pocasia do vypoctu vysledkov pretekov

Na vysledky pretekov bude mat vplyv trat a pocasie, teda pri pomalych tratiach bude mat
auto mensi vplyv na vysledok ako pri ovaloch. Rovnako, pri mokrych podmienkach na trati
sa jazdi pomalsie, teda jazdec mé vacsi vplyv ako za normélnych okolnosti.

= Sponzori

Okrem bonusov od série budt tymi dostévat aj bonusy od sponzorov za umiestnenie loga
na aute, pripadne mena v nazve timu. Prijmy teda nebudi zavisiet len na vykonoch timu v
poslednej sérii, ale aj od sikovnosti manazéra.
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= Bezpetnost

Trate a autd budt mat atribit bezpeénost, teda aka je pravdepodobnost, Ze v pripade kolizie
alebo inej udalosti sa jazdec zrani, alebo zomrie. Toto bude nitif manazéra mysliet aj na iné
stranky pretekania ako len vysledky, kedze bude moct prist o svojho jazdca, tak ako aj o
reputaciu u jazdcov a sponzorov.

m Stavba tovarne a iného vybavenia

Pri vystavbe vlastnej tovarne si tim zaisti priestory na vyrabanie vlastnych suciastok a
pripadnt moznost doddvaf siéiastky inym timom. Tovéreni bude rozdelend medzi kanceldrie
a vyrobni sekciu, ktorych pocet bude do uréitej miery mozné konfigurovat.

m Vlastny Specificky vyvoj a testovanie
Manazér bude méct rozhodnit ako dlho sa bude vyvijat urcitd suéiastka, kolko Tudi bude
na nej pracovat a ako velmi bude zamerana na bezpetnost, spolahlivost a vykon. Tiez bude
moct rozhodnit kolko sa bude testovat na trati a veternom tuneli. Tim bude mat moznost
tiez otestovaf roéznych jazdcov v rovnakom aute.

= Stavba, ndkup a predaj trate

Tim bude mat Sancu postavit, alebo kupit uz existujiicu trat. Tato trat moéze usetrit naklady
na testovanie a méze ponuknut moznost ju prenajat, alebo na nej zorganizovat preteky. Traf
bude nasledne mozné aj predat.

= Organizacia pretekov

Tim, alebo manazér bude maf moznost zorganizovaf preteky na svojej trati, ¢im dostane
moznost zvysit svoj zisk a reputdciu. Preteky tiez budt méct byt organizované viacerymi
subjektami naraz.

m Organizicia pretekov

Tim, alebo manazér budi mat Sancu zorganizovat Sampionat, ¢im dostant moznost zvysit
zisk, éi uz organiziciou pretekov a ziskom z nich, alebo z predaja stéiastok, pripadne z d'alsich
prijmov série.

= Zalozenie vlastného timu

Manazér dostane moznost zalozit, alebo kiipit vlastny tim s jeho majetkom. Tento tim bude
mat moznost tiez predat, alebo zamestnat iného manaZéra na jeho riadenie.

m Opotrebenie a obchodovanie s konkrétnymi stuciastkami

Kazdy model stéiastky bude mat jednotlivé kusy, ktoré sa budi jazdenim opotrebovavat.
Uroveii opotrebenia bude zavisief od atribtitu spolahlivost pri modely a tiez mnozstvom testov
a pretekov odjazdenych s danym kusom suciastky. Pri prekroceni zivotnosti teda stuciastka
zlyh4 a jazdec nebude schopny dokonéit preteky. Tieto sti¢iastky bude mozné predat, pripadne
nakipit iné opotrebované.

m Pridelenie zamestnancov na preteky a zaistenie ich komfortu

Tim rozhodne kolko a akych zamestnancov pogle na jednotlivé preteky. Tim tieZ vyberie v
akych luxusnych hoteloch budu ubytovani a ako vzdialeny od okruhu hotel bude. Tieto vsetky
faktory budt mat vplyv na ich vykon, ¢o moéze vyustit do chyb pri montazi auta alebo pri
rozhodovani, ¢o nasledne ovplyvni vysledok pretekov.

= Agenti jazdcov

Manazér sa bude moct staf agentom jazdca, teda dohadovat jeho zmluvu s timami a zardbat
cast jeho vyplaty. Tymto moZe nastartovat manazér svoju kariéru v Sporte a liezf po rebricku
nahor.
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= Moznost byt prezident FIA
Manazér bude mat moznost stat sa prezidentom FIA, ¢o mu udeli kompetencie ako rozhodo-
vanie o Sampionatoch, pravidlach a smerovani Sportu ako takého. Této funkcia bude volend
timami a Sampionatmi, ktoré FIA spravuje.

= Hlasovanie o pravidlach
Timy budd mat moznost mat slovo pri rozhodovani o pravidlach v sérii, dohodovat kolektivnu
zmluvu a rozhodovat o smerovani ligy.

= Histéria
Manazér bude maf moZnost zadat kariéru v uréitom bode v minulosti, kde vykon auta,
spolahlivost a bezpeénost budi zodpovedat danému obdobiu.

= Zamestnanci

Tim bude mat sekcie dizajn, inZinierstvo, stratégia, financie, vyroba a skladanie so starostli-
vostou. Manazér bude méct na kazd z tychto pozicii najat riaditela a pocet Tudi pdsobiacich
v tejto sekcii.
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Kapitola 5

MozZnosti vyhodnocovania

V tejto kapitole sa budem zaoberat vecami, ktoré bude algoritmus riesif pravidelne a automa-
ticky.

5.1 Denne

V tejto sekcii sa budem venovat veciam, ktoré sa budt prepoé¢itavat a generovaf pri simuldcii
kazdého dna.

m Ponuka zmluvy jazdcovi

Kazdy den manazér prehodnoti ¢i ponikne zmluvu niektorému jazdcovi. Ak sa rozhodne zZe
4no, tak prerobi svoj rebriéek jazdcov, podla svojich preferencif a pontikne mu uréitd zmluvu.
Jazdec sa moéze rozhodntt tito ponuku odmietnut. S postupom roka sa bude zvySovat inten-
zita pontik od timu a rovnako tak sa budu zniZovat naroky jazdca na tim. Teda jazdec bude
akceptovat zmluvu za nizsi plat, alebo od horsieho timu.

= Dohoda so sponzorom

Kazdy den sa prehodnoti, ¢i niektory tim dostane ponuku od niektorého sponzora. Intenzita
tychto pontk bude pocas roka konstantnd, tak ako jej hodnota za rovnakych okolnosti. Jej
hodnota sa vSak moze menit na zédklade vysledkov timu v danej sezéne.

m Spoluprica s dodavatelom

V priebehu roka sa kazdy den prehodnoti, & niektory tim zaéne spolupracovat s uréitym
dodévatelom. Rovnako ako pri jazdcoch, $anca na zaloZenie spolupriace bude rast s postupom
roka, rovnako ako aj cena za suciastky.

5.2 Mesacne

V nasledujticej sekcii budem rozoberat, ktoré veci sa budii menit na mesaénej baze. Bude sa
jednat o finanéné tkony.
= Platy

Platy zamestnancov budi vypldcané mesacne. V zavislosti na zmluve bude moct byt aj plat
jazdca vypldcany mesacne. Do rozpoétu sa vSak budi tieto platy prepoéitavat na roéné, ked'ze
rozpocet bude platif na cely rok.
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= Sponzorské peniaze

Prijmy od sponzorov budi na mesacnej baze, pretoze velku ¢ast platov budi zaberat zamest-
nanci, ktory budi tiez plateni mesacne. Tym sa zniZi aj zataZ na sponzora, ktory nemusi byt
schopny splatit vietky peniaze v jeden okamih.

5.3 Pred pretekmi

V tejto sekcii sa budem venovat veciam, ktoré bude nutné nastavit pred pretekmi, kedZe ich
vyber ovplyvni vysledky pretekov.

= Nasadenie jazdcov

Pred pretekmi kazdy tim prehodnoti ktorych jazdcov do pretekov nasadi. Toto rozhodnutie
bude urobené v zavislosti na zmluvach s jazdcami. Pokial bude maf tim moznost vybraf si
medzi viacerymi jazdcami, prehodnoti ich vyber na zaklade ich vysledkov.

m Pocet vyslanych zamestnancov a stuciastok

Pred pretekmi naplédnuje tim kolko jazdcov a ndhradnych st¢iastok posle na vybrané preteky.
Toto rozhodnutie sa bude zakladaf na finanénych moznostiach timu. Velki rolu bude tiez
zohravat vzdialenost dejiska od zékladne timu, teda cestovatelské naklady.

5.4 Po pretekoch

Nasledujtica sekcia bude venovand veciam, ktoré sa budt menit po kaZdych uskutoénenych pre-
tekoch.

m Vysledkové tabule a rekordy

Po skonéeni kazdého pretekového vikendy sa prepoéita vysledkova tabulka kazdej série, ktora,
v dany vikend odjazdila preteky. Na zaklade bodov sa aktualizuje poradie jazdcov, timov a
dodévatelov danej série. Tiez sa skontroluje, ¢i nebol niektory z rekordov danej série preko-
nany.

= Reputicia

Na zaklade vysledkov z pretekov sa prepocita reputacia, tykajica sa jednotlivych vysledkov z
pretekov, ktoré odjazdili jazdci, timy a dodavatelia. Ak niektory manazér, alebo sponzor kla-
die déraz na vifazstvo, alebo pédium v pretekoch, méze dany vysledok niektorému jazdcovi,
& timu v danej chvili rapidne zdvihniat reputéciu.

m Vysledkové bonusy a pretekové naklady

V pripade dosiahnutia umiestnenia v pretekoch, pri ktorom sponzor vyplaca bonus, bude po
pretekoch na tcet timu pripisand suma odpovedajica bonusom od sponzora. V rovnakom
okamihu budi vyplatené bonusy jazdcovi, pokial ich m4 v zmluve dohodnuté. Niektori jazdci
budt mat tieZ plat fixovany na odjazdené preteky. Tim bude musiet tieZ zaplatit cestovné a
ubytovacie naklady. V pripade poSkodenia vozidla bude musiet tim niektoré suéiastky opravit,
Co sa tiez zahrnie do nakladov.

= Budici vyvoj

Po kazdych pretekoch tim prehodnoti stratégiu vyvoja, teda & bude vyvijaf stiéasné auto,
alebo to na budtici rok. Podla potreby tim méze tiez prehodnotit kolko financii vynaloZi na
konkrétnu suciastky, alebo konkrétne zamestnanecké oddelenie.



Po sezoéne

5.5 Po sezbéne

V tejto sekcii sa budem venovaf veciam v hre, ktoré sa budt menif po poslednych pretekoch
danej sezény v danej sérif.

m Sezénne vysledky a reputacia

Po vypoditani findlnej tabulky budid vyhldseni majstri danej sezény danej série. Tieto vysledky
budt premietnuté do reputdcie jazdcov, timov a dodévatelov. Sezénne reputicie budi mat
vacsi vplyv na findlnu reputiciu ako reputacia za jednotlivé preteky.

= Sezénne bonusy

Na konci sezény budid vyplatené timom sezénne bonusy od sponzorov. Rovnako ako po pre-
tekoch budt bonusy vyplatené jazdcom, pripadne zamestnancom, ktory moézu byt touto fi-
nanénou odmenou viac motivovany a podavat lepsi vykon.

= Vyvoj jazdca

Na zéklade vysledkov jazdca, jeho veku, série v ktorej preteka a rychlosti auta bude upraveny
atribut jazdca rychlost. Ak bude teda jazdec mlady a bude jazdif v rychlych formulach, bude
sa vyvijat rychlejSie ako mlady jazdec jazdiaci v pomalych autach.

m Vyber najlepsicho vyberu pomerov pri rozhodovani manazéra

Po kazdej sezéne bude zapisané do databdazy, ktoré pomery pri rozhodovani manazéra boli
uspesnejsie. Algoritmus vygeneruje d'alsie sezény manazérov, ktorych pomery sa budd bliZit
k tymto pomerom. Po dostatoénom poéte iteracii by sa teda mal odhalit idedlny pomer pri
rozhodovani manazéra, ¢o moze pomoct tiez manazérom v redlnom Zivote pri rozhodovani.
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Kapitola 6

Podoba hry

V tejto kapitole navrhnem vsetky hlavné zobrazenia v hre. Tieto zobrazenia budu hlavne zo
sekcie zékladnej a plnej verzie. Mozu byt pouzité aj diely z bonusovej verzie.

6.1 Zakladné menu

Pozadie zakladného menu bude obsahovat farbu timu. Tla¢idl4 na pravej strane budd uréené
na riadenie timu. Tla¢idld na vrchu budi uréené pre informacéné ucely (ako prezeranie histérie
a pod.). V Tavom spodnom rohu sa bude nachidzaf obrazovka na ktorej sa budd zobrazovat
graficky informaécie o hre. Zobrazenie je na obrazku

| otk chmachr it | | Retotyims_| e s Retortyie_| st

=l o = iee | ™| Xomae_| | o Sunday 03 oy 200 =
ousien
[

B Obr. 6.1 Zobrazenie hlavného menu
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6.2 Tim

Pri zobrazeni timu sa budi rozliSovat 2 rozne situdcie a to stranka ovliddania timu a stranka
prezerania vysledkov timu.

6.2.1 Ovladany Tim

Na obrazovke ovlddaného timu sa vlavo hore zobrazuje nidzov timu a série, ktorych sa tim
zucastnuje. Po kliknuti sa nazov série sa zapne obrazovka s informaciami o danej sérii. Pri
sériach je cena za 1 auto, jazdci timu zapisany do tejto série a rozpocitané naklady na vsetky
auté pre jazdcov. Volné obdlzniky znézoriiuji, kolko aut je eSte mozné do série zapisat. Ak sa
nachadza viac jazdcov v jednom obdiiniku, jednd sa o sériu, kde sa jazdci pocas pretekov v aute
striedaju. V strede obrazovky sa nachddzaji informécie o jednotlivych jazdcoch. Po kliknuti na
meno jazdca sa zobrazi obrazovka daného jazdca. ﬁalej sa tu nachadzaju ich vysledky z po-
slednych rokov, kde pri kliknuti na nazov série sa zobrazi dand sezéna. Medzi nimi sa nachidza
panel, kde st zobrazené série, kde je jazdec ochotny jazdif. V tomto paneli moze uzivatel urcit
v ktorych sériach bude dany jazdec jazdit (pozadie obdlZnika sa zmeni na zelené). Vlavo dole
sa nachadzaji zjednodusené informécie o rozpoéte a pri kliknuti na Volny rozpocet sa zobrazia
podrobné udaje o rozpocte timu. Vpravo dole sa nachadza rozpis nasledujicich pretekov, ktorych
sa tim tcastni. Zobrazenie je na obrdzku [6.2|

Séria Cena 1 auta Spolu
F1 50 000 000 100 000 000 SCH | FAN
Indy 5000 000 15000000 | [ HAM [ PRO [ STE | | [ Historia Jazdca |
F2 2000 000 4000000 STE | BRA
WEC 10 000 000 10000000 | [VET PRO SEN | | [ 2019 | | 2018 | | 2017 |
Jazdci Narodnost | Vek Plat Do Umiestnenie jazdcov do sérii Séria|Body | Umiestnenie| | Séria [Body | Umiestnenie Séria |Body | Umiestnenie
Michael Schumacher| Germany 35 | 20 000 000 2021 F1 F1 | 215 1 F1 | 400 1 F1 215 3
Sebastian Vettel Germany 34| 5000000 |2020 F1 Indy WEC WEC| 117 2 WEC | 133 ¥ DTM | 215 4
Juan Manuel Fangio | Argentina 30 | 15000000 | 2024 F1 WEC F1 | 170 4 F1 | 389 2 F1 388 1
Lewis Hamilton Great Britain | 28 | 4000000 |2022 F1 Indy WEC Indy [ 27 15 WEC | 168 1 WEC | 155 1
Alain Prost France | 26| 6000000 |2020| | F1 | Indy wEC mdy i M2L 1 gy | 300 7 Indy | 415 4

WEC| 117 2

Ayrton Senna Brazilia 26 | 3600000 {2020 F1 | Indy WEC | Host. | |WEC| 117 2 WEC [ 133 3 F2 | 227 1
Jackie Stewart Great Britain | 22 500000 (2023 F1 Indy | F2 ) WEC | Host. F2 | 142 3 F2 [ 155 4 F2 27 12
Nelson Piquet Brazilia 19 50000 (2022 F1 Indy | F2 | WEC [Host Indy [ 312 8 Indy L| 545 1 F3Bra| 200 2
Jack Brabham Australia 17 25000 | 2021 F1 Indy [ F2 ) WEC | Host. F2 | 135 5 F3 [209 1 F4GB|[ 178
Celkovy rozpocet 200000000 Nasledujlice preteky 01.02.2020 | WEC Bra 22.03.2020| F2Bah$S 26.04.2020 | Indy COTA 09.05.2020 | F2SpaF
Platy jazdcov 54 325 000 15.03.2020 F1 Aus 05.04 2020 F1Vie 02.05.2020 | WEC Bel 10.05.2020 F1 Spa
Cena vozidiel 129000 000 15.03.2020 Indy StP 05.04.2020 | Indy Bar 02052020 | F2NetF 10.05.2020 | F2Spa$
Zvysé naklady 14 557 550 21.03.2020 F2Bah F 19.04.2020 F1 Chi 03.05.2020 F1 Net 16.05.2020 | Indy RoC
Volny rozpoget 2 117 450 22.03.2020 F1Bah 19.04.2020 | Indy LoB 03.05.2020 | F2NetS 23.05.2020 | F2 Mon F

M Obr. 6.2 Zobrazenie timu ovlddaného pouzivatelom

6.2.2 Prezeranie Timu

Detaily o time, ktory manazér neovlada budii obmedzené. Manazér pri takomto time uvidi jeho
histériu, teda vysledky z jednotlivych sezén v jednotlivych sériach. Konkrétne uvidi pocet od-
jazdenych pretekov v sérif, pocet vifazstiev, pédii, bodov a celkového umiestnenia. Tiez uvidi,
ktory jazdci za tim jazdili v danej sezéne a aké suciastky tim vyuzival. Po kliknuti na nazov série
sa zobrazi dana sezona danej série, po kliknuti na meno jazdca sa zobrazi obrazovka vybraného
jazdca a po kliknut{ na nizov dod4vatela sa zobrazi obrazovka s histériou vybraného dod4vatela.
Zobrazenie je na obrazku [6.3.



Jazdec

| Ferrari | | Fer
Sezéna | Séria Jazdei Motor | Pneumatiky | Preteky | Vitazstva |Pddia | Body | Umiestnenie
2019 | F1 |M. Schumacher| 1 L. Hamilton | & Ferrari| Michelin 21 6 28| 227 2
2018 | F1 |M. Schumacher| 2 S. Vettel 3 Ferrari Pirelli 21 18 30| 501 1
2017 F1 |M. Schumacher| 3 | K. Raikkonen | 8 T. Sato 18 |Ferrari Pirelli 17 3 5 144 4
WEC S. Buami 2 | K Nakajima |2 M. Webbar 2 | Ford Dunlop 6 1 3| 102 3

B Obr. 6.3 Zobrazenie zdkladnych informéacii o time

6.2.3 Rozpocet Timu

Rozpocet timu bude zobrazovat kolko tim v danej sezéne minie na jazdcov, zamestnancov, ces-
tovné ndklady a ostatné vydavky ohladom zlepSovania vykonnosti a tidrzby. Okrem nakladov tu
budi zobrazené aj prijmy a bonusy za umiestnenia. Zobrazenie je na obrézku [6.4.

| DHLMercedes | 2152013 | Séria Naklady na preteky | Pocet Spolu
F1 3000 000 € 21| 63 000 000 €
Jazdec Plat Bonus Spolu Indy 200 000 € 17| 3400 000€
Michael Schumacher| 40000 000 €(20 000 000 €|&60 000 000 €
Lewis Hamilton 15 000 000 €| 1000 000€|16 000 000 € Udrzba 5874625 €
Sebastian Vettel 10 000 000 € 010000000 Vyvoj 52 458 985 €
Zamestnanci Plat na osobu |Pocet Spolu Prijmy
Mechanici 40 000 € 50| 2000000€| |Od serii Sezdna Umiestnenie |Spolu
Dizajneri 50000 € 200 |10 000 DOO €| (F1 50 000 000 €| 4000 000€| 54000 000 €
Vyrobcovia 40000 € 2000 &000000€| |Indy 5000000€| 5580000€| 10580 000€
Strategovia 60 000 £ 15 00 000
Pretekovi InZinieri 50 000 € 20| 1600000€| |Sponzori Isty prijem Bonus Spolu
Marketéri 100 000 € 20 | 2000000€| |DHL 50 000 000 €(30 000 000 €| &0 000 000 €
Ostatné povolania 20000 € 42 841 66T €| |Mercades 80 000 000 € 0€| 80000 000€
INEOS 10 000 000 €| 5000 000€| 15000 000 €
Oddelenie Klicovi zamestnanci Plat Emirates 2000000€| 6000000€| &OO00OODE
Mechanici Marc Priestley 1000000
Dizajn a vyroba Adrian Newey 6000000 €
Strategovia Inaki Rueda 580 000 € Maklady spolu 246 105 277 €
Pretekovi InZinieri Andrea Stella 450 000 € Prijem Spolu 247 580 000 €
Marketéri Zack Brown 2000000€ Ostatok 1474723 €

B Obr. 6.4 Podrobné zobrazenie rozpo¢tu timu

6.3 Jazdec

Pri zobrazeni jazdca sa na obrazovke zobrazi jeho meno, narodnost a vek. Pod tymito in-
formaciami sa zobrazi historia jazdca, teda informacie o jednotlivych sériach ktorych sa zucastnil.
Tu bude mozné klikntt na tim, po ¢om sa zobrazi zobrazenie timu v danej sezéne a na sériu, po
¢om sa zobraz{ zobrazenie danej sezény v danej sérii. Pri informdciach jazdcovi sa budd nachiddzat
2 tlacidl4, v ktorych sa bude dat zobrazit aktudlnu zmluvu/y jazdca a moznost pontiknuf jazd-
covi zmluvu. Zobrazenie je na obrazku
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Jazdec Marodnost| Vek Zmluva | | Pondknut zmluvu
Michael Schumacher| Germany 35

Sezdna Séria  |Tim Preteky [Vitazstva |Padia | Body | Umiestnenie

2019 F1 Red Bull 21 1 9] 240 5

2018 F1 Ferrari 21 5 12| 320 2

2017 Indy Penske 17 4 9| 642 1

WEC  |Porsche 1 1 25 18

B Obr. 6.5 Zobrazenie informécii o jazdovi

6.4 VoIny trh

Volny trh ukazuje volnych jazdcov a zamestnancov pre timy z vybranej série (kedZe v zmluve
mdzu maft klauzulu, Ze pri zdujme timu z lepSej série ich sti¢asny tim uvolni). Zobrazenie ukazuje
zékladné informéacie o jazdcoch a zamestnancoch, tak ako aj ich vysledky v poslednych rokoch.
Po kliknuti na meno jazdca sa zobrazi obrazovka jazdca, alebo zamestnanca, kde mu méze tim
pontiknut zmluvu. Po kliknuti na ndzov série pri vysledkoch sa zobrazi dan4 sezéna vybranej
série.

6.4.1 Volny trh I'udi

Na volnom trhu Tudi{ st zobrazeny jazdci a zamestnanci (podla ndplne préace), ich narodnost a
vek. Napravo od tychto informécii sa nachddzaji informécie o ich minulosti, kde je zobrazené v
ktorej sérii posobili v danom roku a aké iispechy dosiahli. Po kliknuti na meno jazdca sa zobrazi
obrazovka daného jazdca. Po kliknuti na nézov série sa zobrazi vybrand sezéna danej série.
Po kliknuti na pontknut sa zobrazi okienko, v ktorom bude mozné pontknut danému &loveku
zmluvu. Zobrazenie je na obrdzku [6.6.

| Historia Jazdca |
Velny trh jazdcov pre F1
| 2019 | | 2018 | | 2017 |
Jazdci Narodnost |Vek| |Seria|Body |Umiestnenie Seria | Body | Umiestnenie Seria |Body | Umiestnenie
Michasl Schumacher| Germany | 35 F1 | 215 1 F1 | 400 1 F1 215 3 Ponuknut
Sebastian Vettel Germany | 34 WEC| 117 2 WEC | 133 3 DTM | 215 4 Ponuknut
Juan Manuel Fangio | Argentina | 30 F1 | 170 4 F1 | 389 2 F1 388 1 Ponuknut
Lewis Hamilton Great Britain | 28 Indy | 27 15 WEC | 168 1 WEC | 155 1 Ponuknut
Alain Prost France |26 | |ndv] 12 10 Indy | 390 7 Indy | 415 4 Ponuknut
WEC| 117 2
Ayrton Senna Brazilia 26 WEC| 117 2 WEC | 133 3 F2 | 227 1 Ponuknut
Jackie Stewart Great Britain | 22 F2 | 142 3 F2 | 155 4 F2 27 12 Ponuknut
Nelson Piquet Brazilia 19 Indy | 312 8 Indy L| 545 1 F3 Bra| 200 2 Ponuknut
Jack Brabham Australia | 17 F2 | 135 5 F3 | 209 1 FAGB| 178 3 Ponuknut

B Obr. 6.6 Zobrazenie volného trhu s lud'mi



Séria

6.4.2 Volny trh sudiastok

Volny trh stéiastok zobrazuje ponuku stciastok dodavatelov pre vybrand sériu. Toto zobrazenie
je rozdelené na sekcie podla dod4dvanej sucéiastky. Pri mene dodavatela je zobrazend odhadovana
cena na sezénu a vysledky tohto dodavatela v danej sérif v minulych sezénach. Pri kliknuti na
nazov dodavatela sa zobrazi obrazovka s vysledkami dod4vatela. Po kliknuti na rok sa zobrazi
dané sezéna vo vybratej sérii. Po kliknuti na pontiknut sa zobrazi okno, v ktorom je mozné
dohodntitf zmluvu s dodévatelom. Zobrazenie je na obrézku |6.7.

| Histéria dodavatela v F1 |
Volny trh stuéiastok pre F1

| 2019 | | 2018 | | 2017 |
Dodavatel - Motor Cena na sezonu| |Body|Umiestnenie| |Body|Umiestnenie| |Beody|Umiestnenie
Ferrari 50 000 000 215 1 400 1 84 3 Ponuknut
Mercedes 45 000 000 199 2 157 3 66 4 Ponuknut
Honda 35000 000 142 3 144 4 Ponuknut
Dodavatel - Sasi Cena na sezonu| |Body|Umiestnenie| |Body|Umiestnenie| |Beody|Umiestnenie
Ferrari 24 000 000 M7 2 145 1 227 1 Ponuknut
Mercedes 22 500000 122 1 25 3 Ponuknut
Red Bull 22000000 15 3 24 4 | 27 | 2 Ponuknut
Dodavatel - Sasi Cena na sezonu| |Body|Umiestnenie| |Body|Umiestnenie| |Body|Umiestnenie
Pirelli 18 000 000 550 1 525 1 500 1 Ponuknut
Michelin 16 000 000 Ponuknut

B Obr. 6.7 Zobrazenie volného trhu stéiastok

6.5 Séria

Zobrazenie série ukazuje jednotlivé sezony danej série, jej majstrov a pravidld pod ktorymi boli
pretekérske stroje postavené. Pri jazdcoch je uveden ich ndrodnost a vek. Po kliknuti na Rekordy
sa zobrazi obrazovka s rekordmi tejto série. Po kliknuti na rok sa zobrazia vysledky vybranej
sezény. Po kliknuti na meno sa zobrazi obrazovka jazdca, timu alebo dodavatela. Zobrazenie je
na obrazku6.8.

|\-".’0rld Endurance Championship| Rekordy

Majstri
Sezdna Majster Narodnost | Vek | Majstrov tim Tim Motor Karoséria |Pneumatiky | Pravidla | Pocet pretekov
2023 F123 23
2022 Lewis Hamilton GEBER 28 | RedBull Ferrari Mercedes | Williams Michelin F122 22
2021 Michael Schumacher| GER 18 Ferrari Ferrari Ferrari Ferrari Pirelli GT318 20

B Obr. 6.8 Zobrazenie informécie o sérif

6.5.1 Sezona

Obrazovka sezény zobrazi pouZivatelovi vysledky danej série z danej sezény. Zobrazovat bude
zékladné informacie o jazdcoch, za ktory tim jazdili a vysledky, ktoré v danych pretekoch do-
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siahli. Vysledky budt rozlisené farbou, pre lahké rozpoznanie od pouzivatela. Zobrazeny bude tiez
bodovy systém, rovnako ako aj pocet pretekov ktoré sa pocitaji, pripadne iné informacie o bodo-
vani. Systém bude priebezne prepoéitavat poradie a upravovat tabulku vysledkov. Vedla tabulky
jazdcov budu tieZ zobrazené tabulky timov a konstruktérov stéiastok, pri ktorych budia zobra-
zené informécie, ktory tim alebo jazdec pouzival danu suciastku, alebo jazdil za dany tim. Tiez
budt zobrazené potencidlne pozicie na ktorych sa moéze jazdec, tim alebo konstruktér suciastky

umiestnit na konci sezény. Zobrazenie je na obrizku 6.9L

1 2 3 5 6 7 8 9
F1197% Narodnest | Vek| Tim |BHR | SAU|AUS |AZE | MIA |MON | ESP | CAM |HUN |Bedy | Pozicia F1Timy Bedy [ Pozicia Jazdci
L. Hamilton GER 23 |[MER| 1 2 2 7 1 1 1 3 56 | 1(1-2) Mercedes 96 1 Hamilton Fangio
M. Schumacher| GER 34 |FER| 3 1 5 2 2 4 2 1 47 | 2(1-3) Ferrari 55 2 Schumacher |Lauda Ascari
J. M. Fangio ARG 16 [MER| Ret | 3 1 1 |Ret| 2 3 2 40 | 3(2-3) McLaren 17 | 3(3-7) |Prost Senna
A. Prost FRA 23 |MCL|Ret| 5 [ 10 [ 5 3 3 5 9 14 | 4(4-8) Williams 16 | 4 (3-7) |Brabham Stewart |[Hakkinen
S Vettel GER 20 | RB 9 10 6 3 4 11 |Ret| &5 10 | 5(4-9) Red Bull 12 | 5(3-T) | Vettel Hakkinen | Verstappen
J. Brabham AUS 3T|WIL| 10 | & 3 4 7 9 |Ret] 10 8 | 6(4-11) Renault 7 | 6(3-7) |Piquet Alonso
J. Stewart GBR 35 | wiL 6 [11|Ret| 4 4 T T412) Lotus 6 | 7i3-7) [Hil Clark Fittipaldi
N. Lauda AUT 21 |FER| 2 " & | Ret B 8 (4-12) Vietky body
N. Piquet BRA 37 |REN| Ret | 4 4 [ 11| 9 | Ret |[Ret| 13 6 | &(4-12)
A Senna BRA 41 |MCL| 4 |Ret| 9 9 [Ret| 10 | Ret| 12 3 |10 (5-15) F1 Motory | Body | Pozicia Timy
A Ascari ITA 25 | FER 5 7 7 2 | 11{5-17) Mercedes 96 | 1(1-2) |Mercedes
G. Hill GER 27 | LOT 8 [Ret| 5 |Ret| 8 2 |[11(5-17) Ferrari 77 | 2(1-2) |Ferrari Williams |Lotus
J. Clark GBR 24 |LOT| 5 |Ret| 11 2 |11 (5-17) Renault 42 3 McLaren Red Bull |Renault
E. Fittipaldi BRA 37 |LOT| 7 7 7 [13 |10 | Ret| 6 6 2 | 1{517) Vsetky body
M. Hakkinen FIN 21 wiL| & EHL 2 |11(517) - — "
RB 8 6 8 F1 Pneumatiky | Body | Pozicia Timy
F. Alonso SPA 34 |REN|Ret |[Ret| 13 [ 10 | 6 8 | Ret | Ret 1 |16 (5-17) Michelin 80 1 Mercedes Ferrari
M. Verstappen NED 40| RB | & 8 | 12|12 9 0 |17 (5-17) Pirelli 22 | 2i2-3) |Williams Red Bull [Renault
(Potencialne umiestnenie na konci sezdny) Bridgestone 18 | 3(2-3) |McLaren Lotus
Najlepsie umiestnenie v preteku
‘ Umiestnenie | 1 ‘ 2 ‘ 3 | 4 | 5 | b | T+ ‘ Nedokoncené preteky |
[ Body [1o]s[af3l2]1]0o] 0

B Obr. 6.9 Zobrazenie vybranej sezény vo vybranej sérif

6.5.2 Rekordy

Obrazovka rekordy sa deli na sekcie podla toho, & rekord vytvoril jazdec, tim, alebo dod4vatel.
Na lavej strane sa nachadza nézov rekordu a napravo od neho prvé, druhé a tretie miesto daného
rekordu. Po kliknuti na meno jazdca, timu alebo doddvatela sa zobrazi prislusnd obrazovka.

Zobrazenie je na obrazku [6.10

|Rekord\,r Formule 1 ‘

Jazdc 1 Hodnota 2 Hodnota 3. Hodnota
MNajviac titulov majstra Michael Schumacher T Lewis Hamilton 7 Juan Manuel Fangio 5
MNajmlad3i majster Sebastian Vettel 23r134d| |Lewis Hamilton 23r 300d| |Fernando Alonso 24r 59d
Najstarsi majster Juan Manuel Fangio | 46r 41d Jack Brabham 40r 152d| | Graham Hill 39r 339d
Najviac odjazdenych pretekov| [Fernando Alonso 361 Kimi Raikkonen 353 Rubens Barrichello 326
Mamladsi jazdec Max Verstappen 17r 166d| |Lance Stroll 18r 148d| |Lando Norris 19r 124d
Najstarsi jazdec John Love 47r 86d Graham Hill 45r 341d| |Pete Lovely 45r 172d
Najviac vitazstiev Lewis Hamilton 103 Michael Schumacher 91 Sebastian Vettel 53
MNajmladsi vitaz Max Verstappen 18r 228d| |Sebastian Vettel 21r73d Charles Leclerc 21r 320d
MNajstarsi vitaz Jack Brabham 43r 335d| [Nigel Mansell 41r 95d Clay Regazzoni 39r 309d
Najviac podii Lewis Hamilton 192 Michael Schumacher 155 Sebastian Vettel 122
Timy 1 Hodnota 2 Hodnota 3 Hodnota
MNajviac titulov majstra Ferrari 16 Williams 9 Mclaren [}
MNajviac odjazdenych pretekov | |Ferrari 1057 Mclaren 927 Williams 783
Majviac vitazstisv Ferrari 242 Mclaren 183 Mercedes 125
MNajviac padii Ferrari 606 Mclaren 399 Williams 244

B Obr. 6.10 Zobrazenie rekordov vo vybranej sérif



Dodavatelia

6.6 Dodavatelia

Na obrazovke doddvatela st zobrazené jeho vysledky v rdznych sezénach a sériach. Vysledky st
zoskupené podla dod4vanej sti¢iastky a zoradené podla ro¢nika sezény. Po kliknuti na ndzov série
sa zobrazi vybrana sezéna danej série. Po kliknuti na skratku timu sa zobrazi jeho obrazovka.
Zobrazenie je na obrazku [6.11.

[Fer]
Sezdna| Séria Timy Preteky |Vifazstva | Podia | Body | Umiestnenie
2019 [ F1 | Fer [McL | RE 21 g 28| 227 2
2018 | F1 | Fer | RB 21 18 30| 501 1

F1 [ F RB | Wil 17 3 5| 144 4
2017 = '

WEC| Fer & 1 3| 102 3
Sezdna| Séria Tim Preteky |Vifazstva | Podia | Body | Umiestnenie
2019 F1 | Fer | RB 21 5 27| 557 2

Indy | Pen | And | Foy 16 13 251510 1
2018 | F1 | Fer | RB 21 18 30| 753 1
2017 | F1 | Fer | Mer | Lot 17 3 5| 158 3

B Obr. 6.11 Zobrazenie informécii o dodavatelovi

6.7 Novinky

V sekcif novinky sa budd manaZérovi timu zobrazovat spravy, ohladom diania v time a sériach,
ktorych sa zdcastiiuje. Spravy budi zahriiovat Datum udalosti a informéciu, ¢oho sa sprava
tyka. Spravy s bielym pozadim budu tie, ktoré este neboli pre¢itané, so sivym tie, ktoré uz boli
precitané a zelenym t4, ktord je momentdlne zobrazend. Zobrazenie je na obrdzku[6.12.

Ferrari 18.12.2022
17.12.2022 [ Jazdec Majstri série F1:
16.12.2022 | Sponzor Jazdec Michael Schumacher (355)
28.11.2022 [\Vyvoj Sasi F1 Tim Ferrari (T12)
21.11.2022 | Prijem F1 Sasi Mercades (420)
20.11.2022 [ Majstri F1 Motor Renault (288)
20.11.2022 | Vysledky F1
13.11.2022 |Vysledky F1
9.11.2022 | Vyvoj motora F1
9.11.2022 | Sponzor

B Obr. 6.12 Zobrazenie noviniek ovladaného timu
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6.8 Zmluva

Podoba hry

Obrazovka zmluvy déva moznost editovat poniknuté tidaje v zmluve pre jazdca, zamestnanca
alebo dodavatela. Je moZné editovat zdkladny plat na sezénu, dizku kontraktu, bonusy, moznosti
umiestnenia jazdca do roznych sérii, ako aj podmienky pred¢asného ukoncenia zmluvy. Hodnoty
je mozné editovat kliknutim na + a - pri konkrétnej hodnote. Povolené série je mozné pridavat
kliknutim na + napravo od nich a odstranuju sa kliknutim na nazov konkrétnej série. Zobrazenie

je na obrdzku

Tim Mercedes | Pondknut |
Jazdec Michael Schumacher
[Plat ] [-] [35000000] [Povolené série | [ F1 [ F2 [ F3 Jwec]may [ + |
[Dizka | [-] [31.12.2023] [Podmienky odstipenia] | 20000000 |
Zadarmo ak:
Odstipenie timu umiestnenie jazdca - 10 a horgi +
|Titu| | EI |1UUOU []0[]| Odstupenie jazdca umiestnenie timu - 5 a hordi

[Vitazstvo] [ -] [ 000000
[Pedium | [-] [ 500000 |
[fops | [-] [200000 |
[fop10 | [-] [10000 ]

B Obr. 6.13 Zobrazenie pri nastaveni poniikanej zmluvy



Kapitola 7

Sttidia uskutoénitelnosti

V tejto kapitole rozhodnem ktoré technolégie a algoritmy s idealne na vyvoj tejto hry, vypocitam
naklady a navrhnem stratégiu predaja hry.

7.1 Technolégie

Najpouzivanejsie programovacie jazyky sucasnosti st Java a Python. Python je ale viac pouzivany
v analyze dat a je vd'aka svojej syntaxi jednoduchsi na nauéenie sa. To znamené Ze bude jed-
noduché najst programétora, ktory tento jazyk ovldda. Preto moézem predpokladat, Ze tento
programétor by mohol byt pomerne lacny, teda v projekte by sme usetrili na nakladoch.

Pri vyvoji hry budu potrebné nasledujtce kniznice:

= Random

KniZnica random poskytne moznost dodat ndhodu do vypoétov, ako rozhodovanie sa pri
vybere partnera, teda dodavatela, jazdca, sponzora, série ... Této kniZnica tiez poskytne
vyhodu pri vypoéitavani vysledkov, kde budeme vediet Tahko simulovat preteky jednoduchym
vypoctom.

= Pandas

Pandas je kniznica pouzivana pri analyze dat. Ked'ze tito hra je o manazovani timu, takmer
cel4 sa sklad4 z d4t. Bude teda ulahfovat vypolty a zobrazovanie rdznych tabuliek a inych d4t.
Stipce typu Series budi ndpomocné pri generovani vysledkov. Bezmenny ¢iselny index bude
pouzity pri indexovani jazdcov, sérif, doddvatelov, atd. Dvojrozmerny kontajner DataFrame
bude sluzit na uchovanie databaz jazdcov, pretekov, timov a d'alsich.

7.2 Vypocet vysledku
Pri vypocte vysledku sa budem rozhodovat medzi 3 variantami.

= Jednoduchy

Pri jednoduchom algoritme budd jazdci zoradeni do rebriéku podla potencidlu vypoéitaného
z vykonu auta a schopnosti jazdca. Pri tomto vypoéte bude mat kazdy jazdec o policko vyssie
v rebricku konstantne viésiu Sancu vyhrat preteky.

Praca: 5 MD
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= Jednoduchy personalizovany

Pri tomto algoritme bude zostavena tabulka, podobne ako v jednoduchom algoritme, bude
viak zachovany vypocet z vykonu auta a jazdca. Podla tohto &isla sa nésledne odvodi, o kolko
vécsiu Sancu na lepSie umiestnenie maju dany jazdci.

Praca: 8 MD

= Podrobny

Podrobny algoritmus bude pouzivat znalosti z fyziky, modely dut, modely trati, nastavenie
aut a faktor chyby u jazdca, mechanické poruchy a d'alsie veci.

Préaca: 1 0004+ MD

7.3 Naklady

V nésledujicej sekcii rozdelim program do Zakladnej verzie, Plnej verzie a pripadnych d'al$ich
vylepseni. Pracu budem uvéadzat v MD, kde 1 MD bude znézoriiovat hodnotu 100 eur. Celova
cena vychadza na 30 000 eur.

7.3.1 Zakladna verzia

V zdkladnej verzii bude moct manazér vyberat z doddvatelov a jazdcov. Pre ostatné timy buda
nésledne automaticky pridani. Zakladna verzia bude simulovat preteky, vyvoj jazdcov a stéiastok.
Financie budu automatické.
Spolu praca: 120 MD
= Trieda Jazdec
Bude obsahovat informécie o jazdcovi a jeho histériu. Po sezéne sa prepoéitaji jeho schop-
nosti. Po sezdne sa vypocita ich reputécia.
= Navrh a implementacia 9 MD
= Algoritmus vypoctu reputicie zaberie 5 MD

= Algoritmus vylepsenia schopnosti zaberie 4 MD

Praca: 18 MD

m Trieda Séria
Informaécie o sérii, jej koeficient, od ktorého sa odvodi mnozZstvo penazi venované timom a
vypocita reputacia. Tiez bude obsahovat informécie o po¢te pretekov v danej sezéne, pouzité
bodovanie a algoritmus na vypocet pretekov.
= Navrh a implementéacia triedy séria zaberie 9 MD
= Navrh a implementacia triedy preteky zaberie 6 MD
= Navrh a implementécia triedy vysledky zaberie 4 MD

= Personalizovany algoritmus vypoctu vysledkov zaberie 8 MD

Praca: 25 MD

m Trieda Tim

Informaécie o timoch a ich histéria. Vyber jazdca na zdklade reputécie.

= Néavrh a implementécia triedy tim zaberie 8 MD
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= Algoritmus vyberu jazdca na zdklade jeho reputacie zaberie 4 MD

Praca: 12 MD

= Trieda Dod4vatel
Bude obsahovat informécie a ndhodny vyvoj po sezéne.
Praca: 5 MD

m Trieda Zmluvy
Spojenie medzi timom a dodavatelom, alebo jazdcom.
Praca: 6 MD

= Kalendar

Dizka kalendéra bude rovné poctu najviac pretekov v 1 sérif a medzi-sezénneho obdobia pre
vyber jazdcov. Preteky v sériach, ktoré maji menej pretekov budt rovnomerne rozdelené do
kalendara.

Praca: 4 MD
= Grafika

Zobrazenie jazdca, timu, série, sezény, volného trhu

= Navrh a implementacia zobrazenia hlavného menu zaberie 8 MD

= Navrh a implementéacia zobrazenia jazdca 4 zaberie MD

= Navrh a implementacia zobrazenia vlastného timu zaberie 6 MD

= Navrh a implementacia zobrazenia timu zaberie 3 MD

= Navrh a implementécia zobrazenia dodavatela zaberie 2 MD

= Navrh a implementacia zobrazenia série zaberie 3 MD

= Navrh a implementacia zobrazenia sezény zaberie 5 MD

= Névrh a implementécia zobrazenia volného trhu jazdcov zaberie 5 MD

= Navrh a implementacia zobrazenia zmluvy zaberie 4 MD

Préaca: 40 MD
m Ul

MoZnost manazéra vybrat dodévatelov a jazdcov pre svoj tim.
Praca: 10 MD

7.3.2 Plna verzia

Plné verzia si bude vyzadovat pracu 205 MD vratane prace na zakladnej verzii.
Po vydani zdkladnej verzie sa budi postupne vydavat aktualizicie v tomto poradi:
= Financie

Do hry budid pridané financie, teda plat jazdca, bonusy za umiestnenia, poplatky sérii a
dodéavatelom. Prijmy budu stéle zalozené na vysledkoch timu v sérii. Zmluvy budd méct byt
podpisané na dlhsie obdobie ako 1 rok. Pridané rozhodovanie Al ohladom financii.

= Pridanie financii a diiky zmluvy do zmlav zaberie 5 MD

= Pridanie financii do timu zaberie 10 MD
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= Pridanie prijmu od série zaberie 4 MD

= Pridanie ndhodnej inflacie zaberie 6 MD

Préaca: 25 MD

Reélny kalendar

Sezéna sa bude odohravat v redlnom kalendéri, ku pretekom bude pridany datum konania.
Zmluvy s jazdcami a doddvatelmi budi podpisované poéas sezény, kde Al bude jazdec a
dodévatel sa bude rozhodovat vo fixnom €ase na zaklade reputacie.

Praca: 8 MD

Generovanie jazdcov a timov

Vygeneruji sa jazdci a timy na zdklade pravdepodobnosti ohladom mena, ndzvu, schopnosti
alebo narodnosti. Bude potrebné naplnit aj databézu.

= Navrh a implementéacia algoritmu generovania zaberie 6 MD

= Naplnenie databdzy menami a pravdepodobnostami zaberie 9 MD

Préaca: 15 MD

Prihlasovanie a odhlasovanie timov do sérii

Moznost $éfa tfmu prihlésit alebo odhldsit tim do série. Al sa bude odhlasovat pri nedostatku
financii, a prihlasi sa financne schopny tim.

Praca: 5 MD

Reédlny vypocet zaujmu jazdca o tim

Jazdci s vySSou reputédciou sa rozhoduji skor. Najlepsi jazdec si mdze vybrat aj horsf tim, ak
ho zaujme.

Praca: 5 MD

Vyber jazdcov pre jednotlivé preteky a hostovanie

Tim bude mat moznost vymenit jazdcov v sériach, pripadne ich poslat na hostovanie do
iného timu, alebo inej série.

Praca: 7 MD

Atribuit spolahlivost a nehody v pretekoch

K stéiastkam bude pridany atribtt spolahlivost. ManaZér sa teda bude moct rozhodnaf éi
sa zameria na vykon alebo spolahlivost. Bude moct tiez zvysit vykon motora, ¢im viak zvysi
aj riziko poruchy. Do vypoétu vysledkov bude pridany faktor spolahlivost a nehody, teda
niektor{ jazdci nemusia dokonéit preteky.

= Pridanie atribttu spolahlivost do databéze zaberie 3 MD
= Pridanie algoritmu na vyvoj atribitu spolahlivost zaberie 5 MD

= Pridanie atribiitu spolahlivost do vypoétu vysledkov zaberie 4 MD

Praca: 12 MD

Mozny vyvoj suciastky regulovany mnozstvom financii

Pri moznosti vyvoja vlastnych siic¢iastok sa nastavi cena, ktortd tim minie na dané suciastky.
Cim vyssia cena, tym vicsia pravdepodobnost tGspechu pri vyvoji.

Praca: 8 MD
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7.3.3 Napady na vylepsSenia po vydani plnej verzie/DLC
m Pretekérske okruhy

Bude potrebné vytvorit detaily o jednotlivych okruhoch a pridat ich vplyv do vypoétu
vysledkov.

= Pridanie triedy okruh zaberie 6 MD
= Naplnenie databaze zaberie 10 MD
= Pridanie okruhu do informécii o pretekoch zaberie 3 MD

= Pridanie faktoru okruhu do vypoctu pretekov zaberie 6 MD

Préaca: 25 MD

= Bezpeénost

Ku okruhom a autdm pribudne atribtit bezpeénost. Do vypoétu vysledkov bude pri nehode
pridand Sanca zranenia sa jazdca, pripadne jeho smrti.

= Pridanie atribtitu bezpetnost do informécii o aute zaberie 3 MD
= Pridanie atribttu bezpeénost do informécii o trati zaberie 3 MD
= Pridanie algoritmu na vyvoj atribtitu bezpeénost zaberie 5 MD

= Pridanie faktoru bezpeénost do vypoétu pretekov zaberie 4 MD

Praca: 15 MD

= Sponzori
Je potrebné naprogramovat spravanie jednotlivych sponzorov, sumu ktord budd poskytovat
a zobrazenie uzivatelovi.
= Pridanie generovanie sponzorov do databaze zaberie 5 MD
= Naplnenie databaze 7 MD
= Néavrh a implementécia algoritmu spravania sponzorov (pontikané zmluvy) zaberie 10 MD

= Navrh a implementacia zobrazenia sponzorov zaberie 8 MD

Praca: 30 MD

= Stavba infrastruktiry

Bude potrebné vytvorit zoznam majetkov timu, pri ktorom bude uveden4 velkost a modernost
infragtrukttry. Tiez bude potrebné vytvorit algoritmy, ako tieto majetky ovplyvnia vykon
timu.

= Navrh a implementacia zobrazenia majetkov timu a ich spravovania zaberie 8 MD

= Navrh a implementacia zobrazenia vystavby majetkov timu zaberie 8 MD

= Vytvorenie algoritmu vplyvu infrastruktiry na vykon timu zaberie 10 MD

= Vytvorenie algoritmu rozhodovania Al pri vystavbe a spravovani majetku timu zaberie 10

MD

Praca: 36 MD
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- épeciﬁcky Vyvoj

Manazér bude moct uréit, kolko penazi sa vynalozi na konkrétne siéiastky. Bude limitovany
infragtruktirou. Okrem toho bude moZné nakupovat stéiastky, aj opotrebované diely od injych
timov a rovnako aj preddvat vlastné vyrobky a opotrebované diely.

= Navrh a implementacia zobrazenia obchodu so stciastkami zaberie 8 MD

= Navrh a implementacia zobrazenia vyberu siciastok pre konkrétne preteky zaberie 8 MD
= Navrh a implementacia zobrazenia vyberu siciastok pre vyrobu a vyvoj zaberie 8 MD

= Vytvorenie algoritmu vypoctu ceny suciastok zaberie 10 MD

= Vytvorenie algoritmu vyvoja kvality suciastok zaberie 10 MD

Préaca: 44 MD

m Stavba trate a organizovanie udalosti na nej

Bude mozné postavit vlastni trat, ktord moze usetrif naklady na testovanie a na ktorej bude
mozné usporiadat vlastné preteky, na ktorych bude tim schopny zarobit dodatoéné peniaze.

= Navrh a implementacia zobrazenia vystavby a spravy okruhu zaberie 6 MD

= Navrh a implementécia zobrazenia organizacie pretekov zaberie 6 MD

= Vytvorenie algoritmu pre vypocet ceny vystavby a spravy okruhu zaberie 4 MD
= Vytvorenie algoritmu pre vypocet ceny organizacie pretekov zaberie 5 MD

= Vytvorenie algoritmu pre vplyv testovania na vykon auta zaberie 5 MD

Préaca: 26 MD

m Podrobnosti ohladom cestovnych nakladov

Pri ceste na kaZdy okruh bude mozné zvolitf kvalitu cestovania, kvalitu a vzdialenost ho-
tela od okruhu a pocet zamestnancov, ktory pdjdu na okruh. Tieto vsetky parametre budu
ovplyviiovat rozhodnutia na trati, teda vykon a spolahlivost auta.

= Navrh a implementéacia zobrazenia vyberu moznosti pri cestovani zaberie 6 MD

= Vytvorenie algoritmu pre vypocet ceny a vplyvu kvality cestovania na vykon v pretekoch
zaberie 9 MD

Préaca: 15 MD

m Zalozenie vlastného timu

Manazér bude mat moznost zalozit vlastny tim, za nutné poplatky. O tim sa bude méct
starat sdm, alebo si najaf manaZéra.

Praca: 10 MD

m Agenti jazdcov
Uzivatel bude moct pracovat ako manazér jazdcov, ktorym bude dohadovat zmluvy, z ktorych
si zoberie uréité percento platu. Mdze tak nastartovat svoju kariéru.
= Navrh a implementécia zobrazenia okna so zoznamom spravovanych jazdcov zaberie 7 MD
= Vytvorenie algoritmu pre uzatvaranie zmluvy v mene jazdca podla vybranych poziadavkov

zaberie 8 MD

Praca: 15 MD



Naklady

= Hlasovanie timov

V pripade mo#nej zmeny pravidiel sa uskuto¢ni hlasovanie, kde kaZdy tim zo série bude mat
svoje slovo.

Praca: 5 MD
= Majitel sampiondtu
Manazér bude moct manaZovat, alebo organizovat Sampionat.

= Navrh a implementacia zobrazenia tvorby a spravovania Sampionatu zaberie 6 MD

= Vytvorenie algoritmu pre vypocet cien a vyvoja reputicie zaberie 10 MD

Praca: 16 MD

m Konkrétny zamestnanci

Manazér bude poskytovat pracu konkrétnemu poétu zamestnancov na rdznych oddeleniach.
Tieto oddelenia budt mat vlastnych $éfov, ktory budi podobne ako jazdci konkrétne osoby,
s ktorymi bude mozné uzatvorif zmluvu.

= Navrh, implementécia a vytvorenie algoritmu vplyvu dizajnérov na vykon auta zaberie 10
MD

= Navrh, implementacia a vytvorenie algoritmu vplyvu mechanikov na vykon auta zaberie
10 MD

= Navrh, implementacia a vytvorenie algoritmu vplyvu pretekovych inzinierov na vykon auta
zaberie 10 MD

= Navrh, implementacia a vytvorenie algoritmu vplyvu stratégov na vykon auta zaberie 10
MD

= Navrh, implementéacia a vytvorenie algoritmu vplyvu marketingového oddelenia na vysku
prijmov zaberie 6 MD

Praca: 46 MD
= Historicky zaciatok

Budi vytvorené databdzy pre rézne roky v minulosti, ktoré budd kopirovat realitu. Tieto
databdze budt moct byt preddvané ako DLC balitky, z ¢oho mozu plynat dalsie prijmy.

= Prieskum daného obdobia zaberie 10 MD

= Vytvorenie databdzy a jej testovanie zaberie d'al$ich 10 MD

Praca: 20 MD pre kazdu vytvorend databazu pre vybrant sezénu

7.3.4 Vyvoj

Za plat Python programétora budeme povazovat 2 000 eur na mesiac, ¢o vychddza na priblizne
100 eur na MD. To vychadza na 20 500 eur za Plnt verziu. K tomu treba pripoc¢itat pripadné
oneskorenia pri vyvoji. Rezervu si stanovime na 10%, ¢o je priblizne 20 MD. Celkové cena vyvoja
je teda 22 500 eur.

Ak budem hru vyvijat sdm vo volnom ¢ase, eliminujem tiito ¢ast nakladov a tieZ pravdepo-
dobne skratim dobu vyvoja, kedze sa v projekte orientujem.

Viem, Z%e nie som najlep$i grafik a preto by bolo dobré prenechat tiito ¢ast programu niekomu,
kto je sikovnejsi v tomto odvetvi.
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7.3.5 Marketing

Na marketing si vyélenime 7 500 eur, ¢o tvori Stvrtinu rozpoétu. Tato reklama bude moct byt
umiestnend na internetovych strankach o formule a motosporte, alebo podcastoch. Reklama v
televizii pred pretekmi je drahé a zahriiuje aj velkd éast publika, ktory nepouzivaji po&itaé a
nehraja hry pravidelne, preto tento typ reklamy nebude pouzity.

7.4 Prijmy

Hry tohto typu sa pohybujii v cenovej kategérii 5-25 eur. Okrem predaja moze hra zardbat aj
na vlozenych alebo personalizovanych produktoch.

m Umiestnené produkty v hre

Do hry budd vramci dohdd s partnermi nasadzované timy, dodavatelia, Sampionaty, ¢i jazdci
pomenované po nich. Sponzorské peniaze budi moct byt zbierané na poéte predanych kusov
hry.

Tento zarobok bude limitovany poctom timov a sérii v databéze.

m VloZenie vlastného jazdca do hry
Pri urcitom fixnom poplatku bude do databaze pridany jazdec, ktorého parametre, teda meno,
datum narodenia a ndrodnost uréi nadsenec, ktory za takito sluzbu zaplati poplatok.

m Idedlna cena produktu

Nasledujuci obrazok zobrazuje predpokladané prijmy pri danej cene. Modra farba zobrazuje
maximalne a Cervend minimalne predpokladané prijmy. Zlta ¢iara znaci naklady v pripade
prace externého programatora a zelend naklady pri vlastnej tvorbe. Graf je na obrazku

30 000
20 000
10 000
e e
/ \ —
0
5 10 15 20 25

B Obr. 7.1 Graf predaja



Vyhodnotenie stidie

= Stratégia

Pri rozsiahlosti hry vsak bude idedlne po&itat s dolnou hranicou, teda 5 eur ¢istého zisku
za kus. T4to cena je prijatelnd pre mnoho Iudi a zdroven dostatoéne vysokéd aby bol zisk
¢o najvyssi. Pri cenach nizsich ako 5 eur je sice ocakdvany predaj kusov vyssi, avsak celkovy
zérobok nizsi. Pri vysokych cendch si hru kipi mélo udi, teda aj botné prijmy sa minimalizuja
a tiez sa minimalizuje zisk z neskdér vydanych bonusov.

Hru vyviniem vo volnom ¢ase, ¢im eliminujem néklady na vyvoj, ale zaroven prediiim dobu
vyvoja, pravdepodobne na 3-5 rokov. Pre zisk z marketingu bude potrebné predat 1 500 kusov.

Pri tspesnych dohodach s partnermi a umiestnenim ich produktov a prispevkov nadsencov
do hry bude mozné predat aj menej kusov a nebyt v strate. Pri predaji viac kusov moze
nastat faza implementdcia bonusov, ktorej poradie mozu ovplyvnit ndzory fantsikov.

7.5 Vyhodnotenie studie

KedZe sa nejednd o velky projekt, podrobny vypoéet vysledkov mézme zavrhnit, hlavne kvoli
finanénym nakladom. Pri vybere medzi personalizovanym a jednoduchym hra v neprospech per-
sonalizovaného trochu vyssia ¢iastka na pripravu, ale doplni hru o moznost dominovat, v pripade
postavenia velmi dobrého auta, pripadne angazovani velmi dobrého jazdca. PouZity teda bude
personalizovany algoritmus, aj ked je o trochu drahsi ako jednoduchy.
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Kapitola 8

Zaver /Zhrnutie

Mojim cielom bolo analyzovat fungovanie pretekirskeho timu a navrhnif podobu a priebeh
manazérskej hry, kde manazér bude ovladat pretekarsky tim. ManaZér sa tu okrem fungovania
motoSportu naudf aj rozhodovaniu na zdklade dat, nardbat s rozpoé¢tom a zodpovednostou. Zistil
som, aké prijmy a ndklady méa tim vo Formule 1, pripadne v inych sériach. Zistil som ako
funguje kariéra jazdca, kedy dosahuje vrchol a aky rychlostny rozdiel maja najlepsi jazdci oproti
najstarsim. Nésledne som navrhol vhodné algoritmy, potrebné pre spravne fungovanie hry. Potom
som Navrhol poradie vyvoja hry a mozné d'alsie vylepsenia v pripade zdujmu fanisikov. Nésledne
som navrhol podobu grafického zobrazenia hry a vypocital cenu jednotlivych Casti hry. Nésledne
som navrhol spésob vyroby a stratégiu predaja.

Naklady na vyrobu plnej verzie som odhadol na 225 MD. Néklady na marketing som vyclenil
7 500 eur . Rozhodol som sa program vyvijat sdm vo volnom éase, ¢o vyrazne usetri naklady, ale
prediii ¢as potrebny na vyrobu. Pri cene 5 eur &istého zisku na kus bude potrebné predat aspoii
1 500 kusov hry, aby som nebol v strate. Toto &slo moéze byt mensie ak sa podari dohodnit
spolupricu s partnermi, alebo prijatim prispevkov od fanusikov. V pripade dosiahnutia 1 500
predanych kusov moézem premyslat nad vyvojom bonusov, alebo najatim grafika na prepracovanie
grafickej stranky hry.
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