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VYTVOŘENÍ
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ZÁVODŮ, KDE BUDE
MOŽNO ZÍSKÁVAT
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3.11 Výber okruhu od série . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
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6.1 Základné menu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37
6.2 T́ım . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 38
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6.6 Zobrazenie vol’ného trhu s l’ud’mi . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 40
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Abstrakt

Táto bakalárska práca sa zaoberá motošportom. Práca analyzuje detaily z trhu hier v tomto
segmente, vedenia t́ımu, súvis medzi vekom a výkonom pilota, funkciou zamestnancov a vplyv
schopnost́ı jazdca, auta a vlastnosti okruhu na výsledky pretekov. Práca tiež analyzuje spôsob
rozhodovania pri výbere názvu, jazdcov, dodávatel’ov, či vývoji vozidla, alebo výbere vhodnej
série. Na analýzu nadväzuje Návrh vhodných algoritmov a podoby hry. Štúdia uskutočnitel’nosti
rozoberá náklady, výber technológíı, vhodných algoritmov, a stratégiu predaja.

Kĺıčová slova motošport, manažérska hra, Formula 1, pretekársky t́ım, analýza nákladov

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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Úvod

Obl’́ubenost’ motošportu posledné roky stúpa vd’aka novinkám v technike. Podcasty a seriály
o Formule 1 spopularizovali tento šampionát, kým dostupný sim-racing pre každého dovolil
fanúšikom aspoň na chv́ıl’u stat’ sa jazdcom a pretekat’ proti iným. Na trhu je mnoho hier, ktoré si-
mulujú chovanie áut na trati. Tieto hry je často možné upravit’, takže už́ıvatel’ má možnost’ jazdit’
od reálnych pretekárskych vozov, cez fikt́ıvne bez hrańıc, až po autá, ktoré má sám v garáži.

Bohužial’ o simulátoroch vedenia pretekárskeho t́ımu sa to isté povedat’ nedá. Väčšina týchto
hier má fixne dané série, alebo počet séríı, teda nesimulujú celý trh. Je možné v nich editovat’
názvy t́ımov, mená jazdcov, ale simulujú menej ako 5 séríı. Často navyše použ́ıvajú nereálne
hodnoty, rozhodnutia jazdcov, t́ımov, dodávatel’ov, či sponzorov. Navyše vo väčšine manažér
presne vie všetky informácie o súperoch, ako detaily zmlúv, výkon auta, alebo schopnosti jazdca.
Navyše sú hodnoty zmlúv, alebo výpočet výsledkov často nereálne. Tiež muśı väčšinou manažér
riadit’ t́ım počas pretekov, kým v realite sú na každú oblast’ povereńı špecialisti. Niektoré do-
vol’ujú preskočit’ preteky, znižujú však schopnosti t́ımu v pretekoch ak sa ich manažér nezúčastńı.
V porovnańı s manažérskymi hrami iných športov teda tento segment zaostáva.

Návrhu manažérskych hier sa venujem od svojich 8 rokov, kvôli vlastnej nespokojnosti s
ponukou na trhu. Prvé návrhy boli primit́ıvne, s úplnou náhodnost’ou výsledkov. Postupne som
svoje návrhy vylepšoval, až do bodu ked’ som sa rozhodol urobit’ manažérsku hru s kamarátmi.
Výpočty som robil ručne, takže po roku fungovania som to zrušil a pustil sa do pripravenia
automatizovanej verzie. S tou som sa napokon prihlásil aj do sútaže, bola však stále vel’mi
primit́ıvna.

Moj́ım ciel’om je vytvorit’ návrh a poṕısat’ funkcie realistického simulátora manažéra pre-
tekárskeho t́ımu, s reálnymi činnost’ami, ktorý okrem vedenia t́ımu a dosahovania ciel’ov nauč́ı
už́ıvatel’a aj dohadovat’ zmluvy, rozhodovat’ sa a hlavne dbat’ na bezpečnost’ a zlepšenie sveta.
Zameriam sa hlavne na šampionát Formule 1, ale aj iné ako Indycar a World Endurance Cham-
pionship, juniorské série ako Formula 2 a Formula 3, či regionálne šampionáty ako francúzsky
Clio Cup, či britský MX5 Cup. Budem sa venovat’ obdobiu po roku 1968, ktorý je vo Formule
1 považovaný za najrevolučneǰśı, pretože tento rok sa vo Formule 1 objavili prvý-krát sponzori,
vd’aka ktorým sa už t́ımy nemuseli spoliehat’ na nadšenie a bohatost’ majitel’ov, a taktiež sa tento
rok vo Formule 1 objavil na autách predné a zadné kŕıdlo, vd’aka ktorým mohli autá jazdit’ cez
zákruty rýchleǰsie, čo zapŕıčinilo že sa málo nadańı jazdci prestali zapájat’ do pretekov, v ktorých
so zvyšovańım rýchlosti ostali len naozaj najlepš́ı.
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Ciele práce

Moj́ım ciel’om je analyzovat’ fungovanie pretekárskeho t́ımu, z čoho źıskané poznatky využijem na
návrh vhodných algoritmov, a podoby hry. Následne naplánujem verzie hry a vypoč́ıtam cenu jej
pŕıpravy. Nakoniec vypoč́ıtam kol’ko kusov je nutné predat’, aby hra nebola stratová pri rôznych
cenách.

1. Poṕısat’ fungovanie motošportu

2. Analyzovat’ trh manažérskych hier

3. Analyzovat’ fungovanie a zloženie t́ımu

4. Analyzovat’ udalosti v kariére jazdca (kedy konč́ı kariéru, kedy dosiahne vrchol a dokedy
dokáže byt’ konkurencieschopný)

5. Analyzovat’ vplyv zamestnancov na výkon auta

6. Analyzovat’ vplyv auta, jazdca a okruhu na výsledky pretekov

7. Navrhnút’ základnú štruktúru hry

8. Rozpoznat’ základné funkcie hry, potrebné pre jej plnohodnotné fungovanie

9. Navrhnút’ efekt́ıvne nasadenie na trh

10. Navrhnút’ výzor hry pre už́ıvatel’a

11. Pripravit’ štúdiu uskutočnitel’nosti
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Kapitola 1

Fungovanie motošportu a
pretekárskeho t́ımu

Pod pojmom motošport sa pomenúvajú preteky vozov s motormi (lietadlá, lode, autá a motorky).
Existuje mnoho druhov motošportu, avšak suverénne 3 najobl’́ubeneǰsie sú okruhové pretekanie
áut, rally a okruhové preteky motoriek.

1.1 Kompetencie šéfa t́ımu

Kompetencie šéfa t́ımu závisia od série v ktorej t́ım pôsob́ı a od vel’kosti t́ımu. Obecne plat́ı,
že č́ım menš́ı t́ım je, tým viac kompetencíı má šéf. Napŕıklad v séríı Clio Cup rozhoduje šéf
o stratégíı a komunikuje s jazdcom, kým vo Formule 1 je stratégiu vyčlenený strategický t́ım,
ktorý môže obsahovat’ až do 100 l’ud́ı, a o stratégíı rozhoduje hlavný stratég, kým komunikáciu
s jazdcom má na starosti jeho pretekový inžinier. Občas sa jazdcovi prihovoŕı aj šéf t́ımu, avšak
jeho pŕıhovor je skôr motivačný. šéf t́ımu má však posledné slovo pri výbere jazdcov, sponzorov,
dodávatel’ov súčiastok, kl’́učových zamestnancov (ako hlavný mechanik, inžinier, dizajnér a šéf
marketingu), výbere počtu zamestnancov a na zameranie vývoja (či sa t́ım bude sústredit’ na
tohtoročné alebo budúcoročné auto a mieru v akej to sprav́ı), pŕıpadne na schval’ovanie vylepšeńı
na aute.

1.2 Dodávatelia a súčiastky

Väčšina séríı obsahuje dodávatel’ov, ktorý dodajú súčiastky ktoré nieje potrebné vyv́ıjat’. Avšak
existujú aj série kde funguje akt́ıvny vývoj (prinášanie vylepšeńı na každé preteky). Šasi sa
akt́ıvne vyv́ıja len vo Formule 1. Pneumatiky sa v dnešnej dobe akt́ıvne nevyv́ıjajú, avšak vo
Formule 1 sa akt́ıvne vyv́ıjali až do konca roku 2006. [1] Motor sa akt́ıvne vyv́ıja vo Formule 1,
World Endurance Championship, Formula E a Indycar. Väčšina séríı použ́ıva rovnaké súčiastky
pre všetkých účastńıkov (napr. Formula 2, One Make Cup...), hlavne z finančných dôvodov a aby
nikto z účastńıkov nebol zvýhodnený. Niektoré série použ́ıvajú systém Balance of performance
(hlavne GT3 a GT4), čo znamená že prihlásené vozidlá majú rôzny výkon a váhu, ale pre do-
siahnutie vyrovnaného šampionátu sa bud’ pridáva váha na auto, alebo redukuje výkon motora.
[2] Vo všeobecnosti sa dodávatelia snažia dodat’ rovnako dobré súčiastky, ale napriek snahe sa
ich výkon môže jemne ĺı̌sit’. Dodávatelia väčšinou vedia ako na tom je vyrobená súčiastka a
neoficiálne poskytuje spriazneným t́ımom lepšie vybavenie a starostlivost’.
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1.3 Jazdci

Jazdci vo vel’kých sériach väčšinou jazdia len v jednej séríı. Väčšina jazdcov z Formuli 1, For-
muli 2, Formuli 3, Indycar a NASCAR sústredia všetok svoj čas pre tieto série. Občas sa však
stane že niektorý jazdec odjazd́ı preteky v inej séríı, avšak deje sa to len zriedka. Niektoré série
kooperujú vo vytvárańı pretekárskeho kalendára ako Formula E a WEC, kde sa mnoho jazdcov
plnohodnotne zúčastňuje obidvoch šampionátov súčasne. Pre ostatné série plat́ı že väčšina jazd-
cov jazd́ı viac séríı súčasne. Všeobecne plat́ı že jazdec je na vrchole śıl od 25 rokov, a na vrchole
vydrž́ı približne do 35 rokov, odkedy sa jeho schopnosti zač́ınajú zhoršovat’. Ak si odmysĺıme éru
50-tých rokov, kde väčšinou jazdili jazdci 40 rokov a starš́ı, tak v len v 20% pŕıpadov vyhral titul
vo Formule 1 jazdec mimo tohto rozmedzia. [3] Navyše v týchto pŕıpadoch mal väčšinou jazdec
dominantné auto. Posledný krát ked’ dokázal jazdec, ktorý mal viac ako 40-rokov vyhrat’ preteky
Formule 1 bolo v roku 1994 a ak si odmysĺıme 50-té roky 20-tého storočia, tak sa to podarilo
len 3 jazdcom, pričom všetci boli aspoň 1-krát majstri sveta.[4] Všeobecne záviśı konkurencie
schopnost’ jazdca vo vyššom veku od celkovej rýchlosti auta. V séríı WTCR ktorej trvá prejst’
kolo približne o 40% dlhšie ako vo Formule 1 źıskal titul vtedy 56-ročný jazdec, ktorý dokázal vo
veku 59 rokov vyhrat’ preteky v tejto séríı.[5] [6] [7] Avšak aj v sériach s ńızkym výkonom sa len
ojedinele stáva že preteky vyhrá jazdec starš́ı ako 50 rokov. Na pretekoch na oválových tratiach
sa tento rozdiel maže ešte viac a starš́ı jazdci sú konkurencieschopneǰśı. Naopak vo Formule 1 sa
stalo len raz, aby preteky vyhral jazdec mladš́ı ako 21 rokov. [4]

Len malá čast’ jazdcov dokáže zarobit’ za jazdenie. Vo väčšine séríı majú t́ımy financie práve od
jazdcov osobne, alebo od ich sponzorov. Toto plat́ı aj pre juniorské série Formuli 1, konkrétne For-
mula 2, Formula 3 a Formula 4.[8] Dokonca aj vo Formule 1 je niekol’ko jazdcov ktorých sponzori
platia obrovské peniaze aby jazdec mohol v t́ıme jazdit’.[9] Avšak t́ı najlepš́ı si dokážu poriadne
zarobit’. Vo Formule 1 dostávajú najlepš́ı až okolo 40 000 000 eur a d’aľśıch 20 000 000 eur z bo-
nusov a od sponzorov.[10] V séríı Indycar majú jazdci ńızke fixné platy, ale majú vel’ké bonusy
za umiestnenie, takže majster môže źıskat’ až 5 000 000 eur.[11]

1.4 Rozpočet, pŕıjmy a sponzori

Rozpočet v motošporte pre t́ım na sezónu sa môže pohybovat’ od 50 000 eur v Clio Cupe do
500 000 000 eur vo Formule 1, kde boli najnovšie zavedené rozpočtové stropy. [12] [13] Pŕıjmy
t́ımu prichádzajú od jazdcov, sponzorov, odmien za umiestnenie v sút’aži, pŕıpadne od bohatých
majitel’ov. Zmluvy so sponzormi často okrem peňaźı obsahujú d’aľsie podmienky, ako výber jazdca
ktorý bude v t́ıme pretekat’, výber národnosti pretekára ktorý bude v t́ıme pretekat’, výber
dodávatel’ov, pŕıpadné bonusy za umiestnenie.

1.5 Série

Každá séria sút’až́ı pod pravidlami ktoré musia autá splňovat’ (napr. Formula 1, GT3, Hypercar).
Niektoré série majú aj viac kategóríı pravidiel (napr. World Endurance Championship - Hypercar,
LMP2, GTE).[14] Výsledky v séríı sa merajú podl’a umiestnenia v tabul’ke na konci sezóny. Táto
tabul’ka sa vypoč́ıta prideleńım bodov za umiestnenie v jednotlivých pretekoch (napr. prvý 25
bodov, druhý 18 bodov...). Pri rovnosti bodov rozhodujú špecifické faktory, ktoré sa v každej
séríı ĺı̌sia, tak ako aj bodovanie. Bodovanie majú aj t́ımy a výrobcovia, kde sa započ́ıtavajú
kritéria, v závislosti od série (napr. všetky body jazdcov t́ımu, najlepš́ı jazdec výrobcu v daných
pretekoch ...). Za t́ım môže nastúpit’ počet jazdcov podl’a pravidiel série (vo Formule 1 maximálne
2, v Indycar maximálne 4 (na pretekoch Indy 500 maximálne 5). Reputácia série nieje priamo
úmerná rýchlosti áut. Reputácíı série pridáva hodnotu, či majú štatút Majstrovstiev sveta, či sú
zakomponované automobilky a aký jazdci v séríı jazdia.
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1.6 Bezpečnost’

V históríı motošportu prǐslo mnoho pretekárov bohužial’ o život. Preto pretekárske autá mu-
sia splňovat’ bezpečnostné štandardy, ako pridanie bezpečnostných klietok do cestných áut. Vo
vozidlách Formuly 1 počas pretekárskeho v́ıkendu zomrelo až 32 jazdcov z ktorých 90% zo-
mrelo medzi rokmi 1950-1982. [15] Na konci 60-tých rokov 20-tého storočia sa začalo tlačit’ na
bezpečnost’ áut a trat́ı, čo pomohlo výrazne zńıžit’ úmrtnost’ jazdcov. Moderné automobily For-
mule 1 sú natol’ko bezpečné že od roku 1995 zomrel iba 1 jazdec, ktorého nehodu však spôsobilo
niekol’ko faktorov.
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Kapitola 2

Analýza

V kapitole Analýza budem skúmat’, čo je pre túto hru dôležité, spojitosti medzi udalost’ami a
rozhodnutiami. Tiež spomeniem rôzne č́ıselne údaje, ktorých sa bude hra pri vývoji držat’.

2.1 Analýza trhu hier

Najobl’́ubeneǰśım simulátorom manažéra pretekárskeho t́ımu na trhu je momentálne Motor-
sport Manager s viac ako 500 000 majitel’mi, za ktorým nie vel’mi zaostáva F1 Manager 22
s viac ako 200 000 majitel’mi, ktorý bol vydaný koncom leta 2022.[16] [17] Na mobiloch je na-
jobl’́ubeneǰsia aplikácia Motorsport Manager Racing (nejedná sa o kópiu hry Motorsport Manager
pre poč́ıtačové zariadenia, ale bola vyrobená rovnakými autormi a majú toho vel’a spoločné) ktorá
má cez milión stiahnut́ı. [18]

Jedna z najobl’́ubeneǰśıch, ktorá je webová aplikácia je GPRO, ktorá má skoro milión re-
gistrovaných účtov. Všetky tieto simulátore však neodzrkadl’ujú realitu, ked’že vo väčšine z
nich treba počas pretekov akt́ıvne spravovat’ stratégiu a pokyny jazdcom, čo majú v realite
na starost’ stratégovia a pretekov́ı inžinieri. Okrem toho všetky zobrazujú jasnú hodnotu ktorá
hovoŕı o tom aký dobrý je jazdec. Táto hodnota je jednoznačná (každý ju vid́ı rovnako). V
skutočnosti je vel’mi t’ažké odhadnút’ aký je jazdec dobrý, ale je to možné pomocou porovnania
výsledkov s inými jazdcami použ́ıvajúcimi rovnaké auto, pŕıpadne z dát jazdy ku ktorým má však
väčšinou pŕıstup len jeho t́ım a vo väčšine séríı sú neverejné. Väčšina simulátorov navyše použ́ıva
fikt́ıvne ceny, ktoré neodrážajú skutočnost’. Z pohl’adu financíı sa realite najviac bĺıžil simulátor
Grand Prix Manager 2 z roku 1996, ktorý však použ́ıva zastaralé hodnoty, je obmedzený fixnými
konštantami (obsahuje 20 trat́ı, ktoré sa dajú editovat’, ale tento počet nejde zmenit’ a simulácia
konč́ı po 10 rokoch) a ako aj pri ostatných simulátoroch vám presne ukazuje aký je jazdec dobrý.
Žiadny simulátor navyše nerieši výučbu použ́ıvatel’a v pŕınose pre spoločnost’ (žiadny nemá v sebe
zakomponované riziko zranenia alebo smrti jazdca, pŕıpadne d’aľśıch l’ud́ı, ktoré dávajú zlé meno
motošportu ako takému, ktorým sa dá pred́ıst’ vd’aka skúmaniu a vývoju bezpečnosti vozov a
trat́ı).

Obl’́ubenost’ motošportových manažérov nieje tak vysoká ako pri iných športoch ako napŕıklad
futbal ktorý dosahuje až 10-násobne vyššie č́ısla.

2.2 Jazdci

V tejto sekcíı budem analyzovat’ kariéru jazdca. Zameriam sa na vek a výkonnost’ jazdca.
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2.2.1 Schopnosti a ich zlepšovanie
Na porovnanie schopnost́ı jazdca je najlepšia séria kde majú všetci k dispoźıcíı rovnaké autá.
Ideálnymi pŕıkladmi sú teda Formula 2 a Formula 3. Podl’a priemerného času kvalifikácie za
sezónu môžme určit’ rozdiel medzi prvým a posledným. Väčšinou sa tento rozdiel posledného
jazdca pohybuje od 103 percent do 105 percent od najlepšieho jazdca. [19] [20]

Najväčš́ı rozdiel nameraný v profesionálnej sút’aži je približne na úrovni 140 percent od
prvého. [21] Jedná sa o situáciu kde na Safari Rally Kenya 2021 nastúpil Sobies law Zasada vo
veku 91 rokov. Tento jazdec vyhral na prelome 60-tých a 70-tých rokov European Rally Cham-
pionship, takže môžme predpokladat’, že sa jednalo o schopného jazdca. S pribúdajúcim vekom
však jeho schopnosti ubúdali.

2.2.1.1 Podl’a veku

Všeobecne, jazdci zač́ınajú jazdit’ pretekárske série, iné ako motokáry, vo veku 15-16 rokov.
Moja simulácia sa preto bude zaoberat’ len jazdcami starš́ımi ako 15 rokov (vrátane). Úplný
vrchol dosahuje jazdec vo veku 28-32 rokov. Jazdec však už dokáže byt’ na vysokej úrovni aj
vo veku 21 rokov, a túto vysokú úroveň si dokáže udržat’ až do 39 rokov.[4] Od výkonnosti
tiež záviśı aj rýchlost’ auta, a typ trate. Č́ım je auto pomaľsie, tým dlhšie dokáže byt’ jazdec
konkurencieschopneǰśı. V séríı WTCR, ktorá jazd́ı kolá o 40% dlhšie ako F1, jazdia ako mlad́ıci
do 20 rokov, tak aj 40-60 ročńı jazdci, ktorý dokážu byt’ rovnako rýchli ako mlad́ı. Tiež plat́ı,
že č́ım je okruh l’ahš́ı, tým starš́ı jazdec na ňom dokáže byt’ úspešný. Preteky Indy500, ktoré sa
radia medzi 3 najprest́ıžneǰsie preteky roka, na ktorých je v kvalifikácíı dosahovaná priemerná
rýchlost’ až 376 km/h, vyhrali v rokoch 2012-2021 až 6 jazdcov vo veku 38-46 rokov. [22] Séria
NASCAR, kde sa tiež jazd́ı na ováloch v autách priemernou rýchlost’ou 310 km/h dokázali hned’
niekol’ko jazdcov źıskat’ titul po svojich 40 rokoch. Graf je na obrázku 2.1. [23]

Obr. 2.1 Graf rozptylu, priemeru a mediánu veku jazdcov F1 v každej sezóne

Začiatkom 50-tých rokov vládli vo Formule 1 jazdci starš́ı ako 40 rokov. V tom čase však
dosahovali jazdci časy na úrovni 140 percent časov z polovice 70-tých rokov. Graf je na obrázku
2.2.[24]
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Obr. 2.2 Graf vývoja času na kolo v F1 v priebehu sezón

2.2.2 Výber t́ımu a série
Jazdci väčšinou preferujú odjazdit’ v sezóne okolo 20 v́ıkendov. Série, ktoré obsahujú okolo 20
v́ıkendov, preto väčšinou obsahujú jazdcov, ktoŕı jazdia výlučne pre danú sériu. Jazdci vo Formule
1, ktoŕı majú v zmluve odjazdit’ všetky preteky, sa len vel’mi zriedka zúčastňujú iných pretekov
ako Formula 1 (konkrétne sa to stane raz za pár rokov). Naopak napŕıklad v séríı Formula E
jazdci, často kombinujú svoje povinnosti z tejto série s d’aľsou sériou, väčšinou WEC alebo DTM.

Ak jazdec jazd́ı v nejakej séríı, a daŕı sa mu, často v danej séríı ostane aspoň 5 rokov, niekedy
však aj celú kariéru.

Jazdec môže mat’ rôzne kritéria pre výber t́ımu. Najčasteǰsie medzi nich patŕı plat, výsledky
t́ımu, ale aj či je t́ım továrny (sám si vyrába súčiastky).

2.2.3 Ukončenie kariéry
Neexistuje jednoduchý spôsob ako určit’ kedy jazdec ukonč́ı kariéru. Niektoŕı jazdci ukončia
kariéru už ako 30 ročńı, niektoŕı sú akt́ıvny až do svojich 60 rokov. 5 majstri z 34 Formule 1
ukončili kariéru po sezóne kedy vyhrali titul. Vo všeobecnosti však plat́ı, že ak o jazdca už nieje
záujem v séríı, v ktorej pôsob́ı dlhodobo, ukonč́ı kariéru, alebo je bĺızko ukončenia kariéry. Jazdci
ktoŕı doposial’ ukončili v F1 kariéru dobrovol’ne, boli vo veku 31-43 rokov, z toho najčasteǰsie vo
veku 35-37 rokov. [25]

2.3 T́ımy a manažér

V tejto sekcíı sa budem podrobne venovat’ činnostiam, spôsobu rozhodovania a pozorovaniam
spojených s t́ımom alebo jeho manažérom.
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2.3.1 Činnosti manažéra
Manažér t́ımu má na starosti 3 stránky a to zamestnancov t́ımu, externé zmluvy a motivovat’
t́ım. Manažér teda nemá priamy vplyv na výkon auta na trati, jeho výkon môže ovplyvnit’ len
svojimi rozhodnutiami ako výber dodávatel’ov a výber kl’́učových zamestnancov. Manažér môže
byt’ často limitovaný zmluvami. [26]

Výber názvu
Názvy t́ımov sa zvyčajne odv́ıjajú od mena majitel’a (Ferrari, Williams), krajiny (Force India,
Hispania Racing Team) jej śıdla, sponzora (Red Bull, Alpha Tauri), alebo objektu (Lotus,
Alpine).

Interné rozhodnutia
Manažér t́ımu vyberá jazdcov a kl’́učových zamestnancov, ktoŕı sa stanú vedúcimi svojich
sekcíı ako dizajnéri, mechanici, stratégovia, inžinieri a zamestnanci marketingu. Niekedy však
treba prijat’ kl’́učové rozhodnutie, ktoré muśı rozhodnút’ manažér (napŕıklad nasadenie novej
súčiastky ktorá môže byt’ na hrane pravidiel). Manažér navyše rozdel’uje rozpočet na jednot-
livé sekcie, pŕıpadne môže rozhodovat’ kol’kých zamestnancov pŕıjmu a aké platy budú mat’.
Manažér tiež rozhoduje o výstavbe infraštruktúry, modernizácíı, a komforte zamestnancov a
host́ı na cestách.

Externé rozhodnutia
Manažér t́ımu dohaduje zmluvy o využ́ıvańı externých súčiastok, hlavných sponzoroch a
sériach do ktorých sa t́ım zapoj́ı. Aj tu však môže byt’ limitovaný (napr. V t́ıme Mercedes
musia použ́ıvat’ motory Mercedes a hlavný sponzor muśı byt’ tiež Mercedes).

Motivácia
Manažér t́ımu sa muśı často verejne vyjadrovat’ aj k nepŕıjemným otázkam novinárov, ktoré
môžu ovplyvnit’ morálku t́ımu a jazdcov. Ak sa stále postav́ı na jazdcovú stranu, môže si na
to jazdec zvyknút’ a koncentrovat’ sa menej s vedomı́m že mu to prejde aj ked’ sprav́ı chybu.
Naopak ak bude jazdca pri každom nepodarenom výsledku kritizovat’, môže sa začat’ obávat’
robit’ chyby, jazdit’ opatrneǰsie a teda aj pomaľsie. Preto muśı šéf t́ımu udržovat’ motiváciu v
ideálnej hladine.

2.3.2 Výber jazdcov
Na výber jazdca vplýva mnoho faktorov a neexistuje jediný správny systém ako vybrat’ toho
správneho jazdca. Motiváciou môže byt’ sponzorská odmena za zamestnanie jazdca. Úlohu tiež
často zohráva národnost’ (Brit môže prilákat’ viac sponzorov ako Slovák). Ohl’adom výkonnosti
sú dôležité výsledky a séria v ktorej ich jazdec dosiahol. Jazdec môže byt’ hodnotený podl’a
celosezónnych výsledkov, ktoré však v sériach kde nemá každý rovnako rýchle auto, je nepresné.
V týchto sériach sa dá porovnávat’ spol’ahlivo jazdcov, ktorý jazdia s rovnakými autami. Tiež
často zavážia dobré výsledky ako v́ıt’azstvo alebo pódium. Niektoré série navyše využ́ıvajú licencie
s ktorými v nej daný jazdec môže pretekat’ a obmedzia tak výber jazdcov.

2.3.3 Výber dodávatel’ov
V sériach kde sa dá vybrat’ medzi dodávatel’mi, hrajú rol’u najčasteǰsie faktory ako výkony danej
súčiastky, či je t́ım továrny (pre t́ımy ktoré majú najvyššie amb́ıcie, je často najväčš́ım faktorom,
že v séríı nieje t́ım ktorý vyrába dané súčiastky, ale výrobca je nezávislý) a tiež pŕıkaz od sponzora
použ́ıvat’ danú súčiastku.
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2.3.4 Zamestnanci
Zamestnanci sa delia na mnoho kategóríı, z ktorých je 5 najpodstatneǰśıch pre výsledok na trati
a to dizajnéri, inžinieri, mechanici, stratégovia a zamestnanci marketingu. Okrem toho do t́ımu
patria aj d’aľsie zamestnania ktoré nemajú zásadný vplyv na výkon na trati ako údržbári, šoféri,
kuchári a d’aľśı. Financie na tieto povolania sa budú teda započ́ıtavat’ do rozpočtu automaticky,
priamo úmerne počtu 5 najpodstatneǰśıch zamestnańı. [26]

2.3.4.1 Dizajnéri
V roku 2021 stratil t́ım Williams na t́ım Mercedes v Kvalifikácíı približne 2 percentá času. [27]
T́ım Williams v ten rok použ́ıval rovnaký motor a pneumatiky ako t́ım Mercedes, horš́ı jazdec
t́ımu priemerne stratil na lepšieho podobný čas pri oboch t́ımoch a o rok neskôr obaja lepš́ı jazdci
t́ımov jazdili v rovnakom aute a ich výkony boli vel’mi podobné. [28] [29] Dizajnéri sa teda môžu
spravit’ rozdiel kl’udne aj viac ako 2 percentá, ked’že vo Formule 1 sa nachádzajú v každom t́ıme
špičkový dizajnéri.

Okrem zlepšenia rýchlosti dbajú dizajnéri aj na bezpečnost’ auta. Bezpečnostné prvky však
často stoja viac a spomal’ujú auto. Avšak vždy ked’ sa auto prejav́ı ako nebezpečné, môže t́ım
opustit’ pár sponzorov, pŕıpadne jazdcov.

2.3.4.2 Inžinieri
Inžinieri sa starajú o nastavenie auta na preteky. Napŕıklad vo Formule 1 použ́ıvajú vozy rôzne
nastavenia na rýchle trate ako je Monza, alebo Spa a pomalé ako Monako alebo Singapur. Kým na
rýchlych tratiach použ́ıvajú t́ımy ńızky pŕıtlak, aby zńıžili odpor vzduchu a tým zvýšili rýchlost’ na
rovinkách, na pomalých tratiach, ktoré obsahujú mnoho zákrut použ́ıvajú t́ımy vysoký pŕıtlak,
ked’že autá nedosahujú často vysokých rýchlost́ı, ale môžu jazdit’ cez zákruty rýchleǰsie ako
s ńızkym pŕıtlakom. Úlohou inžiniera je nájst’ správny kompromis v nastaveńı auta, aby bolo na
danom okruhu čo najrýchleǰsie.

2.3.4.3 Mechanici
Mechanici sa starajú o skladanie súčiastok auta dokopy, a o menenie pneumat́ık a tankovanie
áut počas pretekov. Ich vplyv na výsledok má 2 formy.

Mechanici môžu spravit’ chybu pri montovańı auta, č́ım sa stane auto nepojazdné, a teda
nemôže nastúpit’ do pretekov (ako Nico Hulkenberg na Vel’kej cene Vel’kej Británie v roku 2020,
alebo Charles Leclerc na Vel’kej cene Monaka v roku 2021).

Druhou formou je, že spravia chybu pri zastávke v boxoch, č́ım jazdec strat́ı čas, pŕıpadne
nastane na aute porucha a jazdec je nútený z pretekov odstúpit’. Dobrý čas pre zastávku v boxe
je v roku 2023 považovaný čas 2-2,5 sekundy. Zastávka dlhšia ako 4 sekundy je považovaná za
extrémne pomalú. Pri vel’kej chybe mechanikov môže táto zastávka trvat’ aj minútu (ako sa to
podarilo mechanikom Lewisa Hamiltona na okruhu Hockenheim pri Vel’kej cene Nemecka roku
2019).

2.3.4.4 Stratégovia

Najlepšiu možnú stratégiu budeme vńımat’ ako základný bod, od ktorého sa dá len zhoršit’.
Rozdiel v stratégiach tvoŕı množstvo paliva v nádrži, zmes pneumat́ık a počet kôl na nich odjaz-
dených, aj chyba mechanikov v boxoch. Stratégie môže narušit’ výjazd bezpečnostného vozidla,
ktoré zmaže rozostupy medzi autami. Strata pri použit́ı zlej stratégie sa pohybuje v rádoch
sekúnd.
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2.3.4.5 Marketing
Zamestnanci marketingu sa starajú o propagáciu t́ımu ktorá naláka viac sponzorov, dohadujú
zmluvy s menš́ımi sponzormi, starajú sa o predaj suveńırov, propagačné akcie a d’aľsie podobné
veci. Obecne však neplat́ı, že č́ım viac zamestnancov marketingu t́ım má, tým viac peňaźı zarob́ı,
ked’že trh nieje neobmedzený. Je potrebné teda nájst’ ideálny počet zamestnancov, aby zarobili
čo najviac, ale aby ich nebolo pŕılǐs vel’a, ked’že potom t́ım prerába na ich platoch.

2.3.5 Infraštruktúra
Pretekársky t́ım vlastńı aj nehnutel’nosti, kde opravuje, testuje, alebo vyv́ıja autá.

2.3.5.1 Továreň
Pod továreň patŕı budova, v ktorej pracujú zamestnanci, a výrobné linky kde sa vyrábajú kusy
áut. Kancelárie môžu použ́ıvat’ dizajnéri, stratégovia, zamestnanci marketingu ako aj inžinieri.
Každý z nich však potrebuje špeciálne stroje na vlastnú prácu. Výrobnú linku použ́ıvajú mecha-
nici, ktoŕı sa okrem výroby starajú aj o skladanie súčiastok dokopy. Každá továreň má obmedzenú
kapacitu. Ak chce t́ım najat’ viac zamestnancov ako povol’uje kapacita továrne, musia postavit’
novú továreň, pŕıpadne si zaplatit’ za externé služby. T́ım môže mat’ aj viac továrni, ale s počtom
továrńı klesá ich efektivita, preto sa odporúča mat’ ”všetko pod jednou strechou”.

2.3.5.2 Trat’
V minulosti bolo vo Formule 1 povolené neobmedzené testovanie, ktoré však bolo v roku 2009
obmedzené na zopár testov počas roka, z ktorých väčšina sú spoločné testy všetkých t́ımov. Nie-
ktoré t́ımy si preto postavili vlastný okruh. Ferrari využ́ıva svoj okruh vo Fiorane len na vlastné
účely, naopak Toyota si kúpila okruh, na ktorom neskôr jazdila aj F1, kde dodnes jazdia vel’ké
pretekárske série. Výstavba okruhu sa môže pohybovat’ od 7 000 000 až do 1 000 000 000 eur.
Nový permanentný okruh vhodný pre Formulu 1 sa dá postavit’ od 250 000 000 eur. [30]

2.3.5.3 Veterný tunel
Veterný tunel použ́ıvajú t́ımy od 60-tých rokov 20-tého storočia. Je to medzistupeň medzi CFD
a testovańım na trati, ked’že sú jeho výsledky lepšie ako v CFD ale nie až tak presné ako pri
testovańı na trati. Ked’ sa vo Formule zrušilo testovanie, boli veterné tunely najobl’́ubeneǰśı spôsob
testovania noviniek na autá. V poslednej dobe sa kvôli zredukovaniu nákladov obmedzuje čas vo
veternom tuneli. Od sezóny 2022 má každý t́ım rôzny čas na testovanie vo veternom tuneli, podl’a
výsledkov z predchádzajúcej sezóny, kde posledný t́ım má najviac času. Veterné tunely sú občas
zdielané medzi spriatelenými t́ımami, ked’že výstavba nového stoj́ı 60 000 000 - 100 000 000 eur.
[31]

2.3.6 Pŕıjmy t́ımu
T́ım dostáva peniaze hlavne od sponzorov. Významnú čast’ pŕıjmov však tvoria aj bonusy od
série za účast’, alebo umiestnenie. Týmto 2 témam sa budem venovat’ podrobneǰsie.

Sponzor
Sponzor poskytuje t́ımu peniaze, pŕıpadne iné veci, výmenou za zviditel’nenie sa či už logom
na aute, alebo svojim názvom v názve t́ımu. Sponzor posiela určité peniaze na účet t́ımu,
ktoré môžu byt’ zvýšené o bonusy za umiestnenie. Sponzor môže dat’ t́ımu podmienky vo
výbere jazdcov, alebo dodávatel’ov. Výška poskytnutých peňaźı sa ĺı̌si v závislosti na séríı.
[26]
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Séria
T́ım dostáva od série určitý podiel jej pŕıjmov. Tento pŕıjem sa môže ĺı̌sit’ v závislosti od
umiestnenia t́ımu v danej sezóne. [32] Okrem pŕıjmov však muśı t́ım zaplatit’ séríı poplatok
za registráciu do nasledujúcej sezóny. Tento poplatok je však nižš́ı ako pŕıjmy od série, teda
môže byt’ z nich odpoč́ıtaný.

2.3.7 Náklady t́ımu
V tejto sekcíı rozdeĺım náklady t́ımu do 5 najvýznamneǰśıch skuṕın. Každej skupine sa budem
venovat’ jednotlivo.

Jazdec
T́ım môže jazdcovi platit’ výplatu bud’ mesačne, alebo po odjazdených pretekoch. Okrem
hodnoty zmluvy a jej d́lžke sa môže t́ım z jazdcom dohodnút’ na výkonnostných bonusoch
a výstupných klauzulách. Hodnota zmluvy zálež́ı na séríı, v ktorej jazdec preteká a jeho
skúsenostiach.

Zamestnanci
V závislosti na séríı môže tým najat’ rôznych zamestnancov. V sériach, kde je povolený vývoj,
je často niekol’ko násobne viac jazdcov, ako v t́ımoch kde sa môže vyv́ıjat’. Zamestnanci však
väčšinou tvoria najväčšiu čast’ rozpočtu.

Infraštruktúra
T́ımy vlastnia často aj nehnutel’nosti spojené s opravovańım a vývojom áut. Tieto nehnu-
tel’nosti a stroje však vyžadujú výstavbu, nákup či údržbu. Z niektorých však vie t́ım zarobit’
peniaze, čo zńıži ich náklady. Ide napŕıklad o prenájom trate, či organizovańı pretekov na nej,
prenájom veterného tunela, či predaj starš́ıch strojov.

Dodávatelia
Niektoré súčiastky sú pre tým pŕılǐs nákladné, alebo pŕılǐs špecifické. Tieto súčiastky sú teda
dodávané externým dodávatel’ov, či materskou firmou t́ımu. Jedná sa o pneumatiky a často
aj o motory, či už o auto ako celok.

Doprava na preteky
Náklady na dopravu závisia od počtu pretekov, miesta konania, náväznosti pretekov, a
spôsobom prepravy. T́ımy minú na logistiku ročne 8-10 miliónov eur. [33] Okrem áut mu-
sia prepravit’ t́ımy aj l’ud́ı. Medzi l’ud́ı patŕı pretekársky t́ım tvorený 50-75 zamestnancami a
host’ami t́ımu.

Údržba
Autá v pretekoch sa môžu rozbit’. Následne je potrebné ich opravit’, čo vyžaduje náklady. Vo
Formule 1 sa môžu tieto náklady vyšplhat’ až na 1 000 000 eur za nehodu. T́ım potrebuje tiež
udržovat’ modernú techniku v továrniach, teda pravidelne obmieňat’ stroje. [34]

2.4 Séria
Najslávneǰsou formou pretekov sú preteky Formule. Formule sú všeobecne najrýchleǰsie pre-
tekárske vozidlá, kvôli vysokému pomeru výkon/váha, ńızkemu odporu a vysokému pŕıtlaku.
Formule sú však okrem séríı Formula 1, IndyCar (hlavne v USA) a Super Formula (Japonsko),
použ́ıvané v juniorských sériach Formula 2, Formula 3 a Formula 4.
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Ďaľsou formou sú prototype, vozidla postavené špeciálne pre pretekanie so zakrytými kole-
sami. V históríı dokázali byt’ tieto stroje miestami rýchleǰsie ako Formule. Dnes sú použ́ıvané
hlavne vo vytrvalostných pretekoch.

Poslednou formou sú autá založené na sériovo vyrábaných autách. Patria sem GT-výkonné
autá, Touring-slabšie autá, ktoré majú viac súčiastok spoločné so sériovými autami a Stock cars
použ́ıvané v NASCAR, ktorých karoséria pripomı́na sériové autá, ale zvyšok je špeciálne posta-
vený na pretekanie.

Niektoré série použ́ıvajú rovnaké autá pre všetkých (Formula 2), niektoré majú povolené
rôzne autá pod rovnakými pravidlami (Formula 1, WTCR), a niektoré použ́ıvajú rôzne pra-
vidlá (WEC), kde však majú každé pravidlá vlastné bodovanie, nezávislé na ostatných autách
použ́ıvajúce iné pravidlá.

2.4.1 Pravidlá
Každá séria má pravidlá, podl’a ktorých musia byt’ postavené autá, ktoré v nej sút’ažia. V jednej
sút’aži môžu niekedy sút’ažit’ aj autá rôznych pravidiel (ako vo WEC), každá kategória je však
hodnotená samostatne. Rovnaké pravidlá pravidlá môžu zdielat’ aj viac séríı (ako F4 Italy, F4
German ...). Obecne často plat́ı, že č́ım sú pravidlá vol’neǰsie, tým rýchleǰsie sú autá a tým sú aj
drahšie.

2.4.2 Bodovanie
Výsledky sezóny sú určené spoč́ıtańım bodov jazdcov, t́ımov a konštruktérov, na základe ich
výsledkov v jednotlivých pretekoch.

2.4.2.1 Prvotné bodové systémy

Predchodca Formule 1 AIACR World Manufacturers’ Championship ktorý fungoval medzi rokmi
1925-1927 odmeňoval najlepšieho výrobcu použ́ıval bodový systém kde v́ıt’azné auto źıskalo 1
bod, druhé 2, tretie 3, ostatné ktoré dokončili preteky 4, tie ktoré nedokončili 5, a tie ktoré sa
nezúčastnili 6. Každý t́ım si mohol 1 výsledok nahradit’ 0 bodmi, čo znamenalo že 1 nepodarené
preteky nezničili t́ımu zvyšok sezóny, pŕıpadne t́ım mohol vynechat’ niektoré preteky z finančných,
alebo iných dôvodov. [35]

Podobný systém bol použitý aj v séríı European Championship Grands Prix ktorá sa ko-
nala medzi rokmi 1931-1938 s výnimkou rokov 1933 a 1934, kde sa však narozdiel od výrobcov,
udel’ovali body jazdcom.

2.4.2.2 Systém bodovania použ́ıvaný v súčasnosti

V súčasnosti je najpouž́ıvaneǰśı systém kde sa v́ıt’az stane jazdec alebo t́ım s najvyšš́ım počtom
bodov. Tento systém prvýkrát zaviedol šampionát AAA (predchodca séríı C.A.R.T. a IndyCar)
v roku 1909. Tento šampionát udel’oval rôzny počet bodov v závislosti na d́lžke pretekov. Občas sa
udel’ovali rovnaké body za rôzne miesta (napr jazdci na 25-28 poźıcíı dostali všetci po 3 bodoch).
Zvýšený počet bodov sa v súčasnosti stále použ́ıva v niektorých sériach ako napŕıklad IndyCar,
kde sa udel’ujú dvojnásobné body za už skôr spomenuté prest́ıžne preteky Indy500, alebo v séríı
World Endurance Championship, kde sú body udel’ované podl’a d́lžky pretekov, nie však priamo
úmerne, pretože v́ıt’az 24-hodinových pretekov źıska 50 bodov, kým v́ıt’az 8 hodinových až 38.
Dvojnásobné body sa použili aj vo Formule 1, v sezóne 2015 v posledných pretekoch, kde jazdci
a t́ımy źıskali 2-násobok bežných bodov. [36] [37]
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2.4.2.3 Nemajstrovské preteky
Existovali tiež preteky s rovnakými pravidlami, ktoré sa však do bodovania nepoč́ıtali. Začiatkom
existencie Formule 1 ich bolo až niekol’konásobne viac ako bodovaných, do polovice 80-tých rokov
však vymizli. Dnes sú nebodované preteky rarita. Medzi najznámeǰsie patŕı Formula 3 Masters,
kde sa schádzajú najlepš́ı jazdci regionálnych šampionátov Formule 3. Ďaľsie takéto preteky sú
Macau Grand Prix, kde samostatne jazdia Formula 3, WTCR a GT. Do tejto skupiny sa radia
tiež Race of Champions, kde sú pozvané hviezdy športu, ide však viac o zábavu než o vážne
preteky, rovnako ako All-stars race a Duel v séríı NASCAR.

2.4.2.4 Systém započ́ıtavania len časti pretekov
V prvých rokoch šampionátu Formule 1, sa do celkového poradia nepoč́ıtali všetky výsledky, ale
sezóna sa rozdelila na 2 polovice, kde sa z každej vypustil určitý počet najhorš́ıch výsledkov.
Neskôr sa sezóna už nedelila a určitý počet výsledkov sa rušil z celej sezóny. Tento systém bol
napokon zrušený v roku 1991, po tom ako v sezónach 1964 a 1988 źıskal titul jazdec, ktorý źıskal
dokopy menej bodov ako druhý v porad́ı, ale vd’aka tomuto pravidlu vyhral sezónu.

2.4.2.5 Bodovanie t́ımov a dodávatel’ov
Vo Formule 1 dostanú t́ımy všetky body, ktoré źıskali jazdci v ich vozidle. Iné série kde majú
t́ımy rôzny počet áut však použ́ıvajú systém kde t́ım źıska body za najlepšie svoje auto v daných
pretekoch, čo znamená že aj t́ım s 1 autom môže porazit’ t́ım so 4 autami.

Rovnaký systém sa často použ́ıva na bodovanie dodávatel’ov súčiastok. Pri dodávatel’och je
najpouž́ıvaneǰśı systém, kde dodávatel’ źıska body za najlepšie umiestnené auto s jeho súčiastkou.

2.4.2.6 Súčasný systém bodovania v F1 a NASCAR
Formula 1 momentálne využ́ıva systém 25-18-15-12-10-8-6-4-2-1 pre prvých 10 jazdcov. Body
môžu byt’ tiež udelené za umiestnenie v kvalifikácíı, a za najrýchleǰsie kolo pretekov. [38]

Najneobvykleǰśı systém použ́ıva séria NASCAR, kde po 26 pretekoch sa body prvých 16
jazdcov vyrovnajú na 2000, ktoré už ostatńı nemôžu dosiahnut’, po 29. pretekoch zas prvých 12 sa
vyrovná na 3000, atd’. až kým neostane len posledná štvorica, kde o titule rozhodne umiestnenie
v posledných pretekoch. [39]

2.4.3 Rekordy
Každá séria má zoznam svojich rekordov ako najviac v́ıt’azstiev, najmladš́ı v́ıt’az, najviac titulov
apod. Tieto rekordy môžu zvýšit’ prest́ıž t́ımu, alebo jazdca, č́ım zaručia t́ımu viac sponzorov,
teda aj viac prostriedkov na zlepšovanie sa alebo založenie t́ımu vo väčšej séríı. Navyše môže
dosahovanie rekordov slúžit’ ako mı́l’niky v iných hrách a teda zvýšit’ záujem o hru. Pri fázach
predaja plateného obsahu môžu mı́l’niky zvýšit’ predaje.

2.5 Dodávatelia
Dodávatelia slúžia na zńıženie nákladov, zlepšenie výkonnosti, pŕıpadne zńıženie zodpovednosti.
Ak dodávatel’ vyrob́ı súčiastku, ktorú dodá viac t́ımom, má od t́ımov viac prostriedkov, teda
dokáže vyrobit’ bud’ rovnako drahú ale rýchleǰsiu, alebo rovnako rýchlu ale lacneǰsiu súčiastku
ako t́ım samotný. V pŕıpade ak dodávatel’ vyrába súčiastku len pre 1 t́ım, náklady daného t́ımu
budú vyššie ako by si mal danú súčiastku vyrobit’ sám, avšak z krátkodobého hl’adiska to môže
dopadnút’ lepšie, pretože nemuśı budovat’ továreň a zamestnávat’ zamestnancov.
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2.5.1 Podl’a súčiastky
Auto dokážeme rozdelit’ do 3 základných dielov. Tie sa dajú samozrejme rozobrat’ na menšie
diely.

Pneumatiky

Pneumatiky dodávajú výlučne spoločnosti, ktoré vyrábajú pneumatiky aj pre cestnú dopravu.
Tieto spoločnosti sú sústredené len na vývoj pneumat́ık, nevyrábajú teda žiadne iné súčiastky
ako karosériu alebo motor.

Motor

Vývoj kvalitného motoru je vel’mi nákladná záležitost’. Motor teda v drvivej väčšine vyrábajú
automobilky, ktoré bud’ vyrábajú vel’ké množstvo áut, alebo vyrábajú športové autá, ked’že
majú aj dostatočné know-how zo sériovej výroby. Súkromný dodávatel’ nemá vel’kú šancu sa v
tomto sektore presadit’, ked’že nedokáže źıskat’ potrebné množstvo prostriedkov, aby vyrobil
lepš́ı motor ako automobilky. Zo súkromńıka sa však môže stat’ automobilka ako v pŕıpade
Ferrari, alebo McLaren.

Karoséria

Dobrú karosériu sú schopný vyrobit’ tak súkromńıci, ako aj automobilky, čo dokazuje Red
Bull, alebo Williams vo Formule 1. Okrem Formule 1 a WEC dodávajú automobilky karosériu
zväčša len do šampionátov, ktorých pravidlá sú založené na sériovo vyrábaných autách.
Súkromńıci naopak často dodávajú karosériu do šampionátov, kde sa použ́ıvajú prototypy
(ako v Indycar, Formule 1, alebo WEC). Mnoho šampionátov, kde sa použ́ıvajú prototypy
preferujú jediného dodávatel’a karosérie, kvôli zńıženiu nákladov a vymazaniu rozdielov medzi
autami. V tomto pŕıpade nemuśı ani výrobca karosérie vynaložit’ pŕılǐs vel’a financíı, ked’že v
šampionáte nemá konkurenciu.

2.5.2 Výber čoho sa zúčastnit’

V nasledujúcej sekcíı sa budem venovat’ výberu šampionátov z pohl’adu dodávatel’ov. Dodávatel’ov
rozdeĺım na 3 kategórie podl’a ich činnosti.

Pneumatiky

U dodávatel’ov pneumat́ık je vel’mi t’ažko predikovat’, do ktorej série chcú dodávat’ pneumatiky.

Automobilky

Pokial’ ide o dodávanie motorov, rozhodujú sa Automobilky podl’a financíı, pŕıpadne podl’a
iných faktorov ako napŕıklad región kde sa šampionát koná (Honda ako japonská automobilka
preferuje dodávanie motorov v japonskej séríı, oproti európskej).

Automobilky dodávajú karosériu zväčša len do vrcholových šampionátov, pŕıpadne do šampionátov,
založených na cestných autách. V pŕıpade že dodávajú karosériu, vždy dodávajú aj motory.
Ak dodávajú motory, nemusia nutne dodávat’ aj karosériu.

Súkromńıci

Súkromńıci stavajú najčasteǰsie karosériu pre sériu, v ktorej majú t́ım. Súkromńık tiež môže
byt’ oslovený pre postavenie karosérie pre sériu ako jediný dodávatel’.
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2.6 Okruhy
Okruhy môžu mat’ vplyv na predv́ıdatel’nost’ výsledkov pretekov. O vel’kej cene Monaka sa vždy
hovorilo že vplyv auta je nižš́ı ako na iných okruhoch Formule 1. Okruh v Monaku je suverénne
najpomaľśım okruhom v kalendári Formule 1. Naopak na oválových okruhoch ako Daytona alebo
Indianapolis zálež́ı viac na výkone auta ako na schopnostiach jednotlivca. Na porovnanie môžme
použit’ šampionáty Formula E, ktorá preteká len na mestských okruhoch, a sériu NASCAR,
ktorá preteká takmer výlučne na oválových okruhoch. Obe tieto série majú takmer identické
vozidlá, takže jedinou premennou ostávajú schopnosti jazdca. Vo Formule E sú výkony jazdcov
konzistentneǰsie ako v NASCAR. Kým majster Formule E dokázal konzistentne až na drobné
výnimky dokončovat’ preteky v prvej tretine výsledkov pretekov a vyhrat’ dokázala polovica
jazdcov, v séríı NASCAR dokázali vyhrat’ 2/3 pol’a a pre majstra nebolo nič́ım nezvyčajným
dokončit’ preteky v poslednej tretine výsledkov pretekov. Všeobecne teda plat́ı že na pomalých
okruhoch sú výsledky viac založené na schopnosti jazdca, kým na rýchlych okruhoch je schopnost’
jazdca menej dôležitá. Tiež plat́ı, že č́ım je okruh rýchleǰśı tým viac pretekov na nich dokáže
jazdec odjazdit’. Preto plat́ı, že v NASCAR môžu jazdci odjazdit’ až 36 pretekov v sezóne. [40]

2.7 Preteky
Všetky preteky sa zvyčajne skladajú z tréningu, kvalifikácie a pretekov. Každá čast’ z tejto trojice
sa môže počas v́ıkendu vyskytnút’ viac krát, každá sa však vyskytne aspoň raz. Všeobecne plat́ı,
že č́ım menej tréningu obsahuje v́ıkend, t́ım sú výsledky nepredv́ıdatel’neǰsie. Počas jedných
pretekov sa zvyčajne jazd́ı viac séríı, väčšinou nie viac ako 4 (napr Hungarian Grand Prix budú
jazdit’ Formula 1, Formula 2, Formula 3 a Porsche Supercup)

Výpočet výsledkov
Pri pretekoch sú za výsledky zodpovedné jazdcové schopnosti a výkon auta. Pomer medzi
dôležitost’ou jazdca a auta je približne 1:4. [41] Tiež zálež́ı na výkone auta a na trati. Zamiešat’
výsledkami môže tiež spol’ahlivost’ súčiastok, alebo chyba jazdca.

2.8 Sponzor
Prv́ı sponzori sa začali vo vel’kom v motošporte objavovat’ v roku 1968, čo zariadilo že t́ımy už
neboli závislé na peniazoch od bohatých majitel’ov, a začali byt’ viac samostatné. Sponzori môžu
t́ımu okrem peňaźı poskytovat’ rôzne súčiastky, platit’ zmluvy jazdcov. Sponzori však majú často
podmienky ako konkrétneho jazdca, národnost’ jazdcov, pŕıpadne povinné súčiastky alebo názov
sponzora v názve t́ımu. Historicky najbohatš́ı sponzori boli tabakové spoločnosti, nasledované
alkoholovými. Po zákaze takýchto sponzorov už tak vel’mi nezálež́ı na segmente z ktorého firma
je, ale na rozpočte na sponzorovanie.

Výber t́ımu
Pre sponzora sú najzauj́ımaveǰsie t́ımy na prvých poźıciach, pretože si ich potom l’udia spájajú
s úspechom. Sponzora tiež môže zaujat’ národnost’ jazdca, jazdiaceho za daný t́ım. Ak je
sponzorom rovnaká firma ako dodáva motory, môže sa t́ımom dohodnút’ na výhodneǰśıch
podmienkach nákupu, výmenou za sponzorstvo.

2.9 Financie
V kapitole financie sa budem venovat’ kurzom medzi rôznymi menami a inflácíı, ked’že tieto
faktory môžu zásadne ovplyvnit’ bohatstvo t́ımu.
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Meny
Kvôli nestálemu kurzu mien môže byt’ niekedy výhodneǰsie podṕısat’ menej lukrat́ıvnu zmluvu,
ktorá však kvôli stabilnej mene nestrat́ı hodnotu, ako zmluvu v nestabilnej mene. Ino-
kedy môže t́ım zarobit’ na výhodnom kurze. Taktiež môže byt’ výhodneǰsie nakupovat’ od
dodávatel’ov použ́ıvajúcich rovnakú menu akú t́ım dostáva od sponzora.

Inflácia
Kvôli svetovému ekonomickému systému nastáva inflácia, vd’aka ktorej sa znižuje hodnota
peňaźı priebehom času. Preto sa t́ımom často neoplat́ı držat’ prebytočné peniaze na účte, ale
investovat’ ich. Taktiež sa t́ımu neoplat́ı podṕısat’ extrémne dlhú zmluvu so sponzorom, lebo
na konci zmluvy môžu mat’ obdržané financie ovel’a nižšiu hodnotu ako v čase podṕısania
zmluvy.

2.10 Zmluvy
T́ım uzatvára zmluvu s jazdcami, zamestnancami, dodávatel’mi, sponzormi a pŕıpadne so sériou,
ktorej sa zúčastňuje.

T́ım - Jazdec
Zmluva t́ımu s jazdcom muśı obsahovat’ dátum jej konca a plat jazdca. Okrem toho však
môže obsahovat’ mnoho dodatkov ako podmienky opcie na predčasné ukončenie, vybrané
série ktorých sa môže jazdec zúčastnit’, bonusy a d’aľsie benefity ako podiel t́ımu, darované
autá po sezóne atd’.

T́ım - Sponzor
Zmluva so sponzorom muśı obsahovat’ dátum jej konca a peniaze a menu v ktorej budú vy-
platené. Navyše môže zmluva obsahovat’ výstupné klauzule, bonusy, podmienky (ako pŕıstup
sponzora na niektoré preteky ako VIP), pŕıkaz na použ́ıvanie určitého dodávatel’a, alebo
dodávatel’a vybranej národnosti. Rovnako si sponzor môže určit’ národnost’ alebo konkrétneho
jazdca. V podmienkach zmluvy sa môže tiež nachádzat’ aký podiel zaplat́ı sponzor na pla-
toch, pŕıpadne nakúpených súčiastkach, pŕıpadne maximálna čiastka, ktorú sponzor na danú
súčiastku alebo plat prispeje.

T́ım - Dodávatel’
Zmluva so sponzorom muśı obsahovat’ dátum konca platnosti, cenu a súčiastku, ktorú si t́ım
kupuje. Môže tiež obsahovat’ bonusy (ako zńıžená cena pri dosiahnut́ı ciel’ov), možnost’ vstupu
na preteky ako VIP, či konkrétny výber jazdca, alebo jeho národnosti.

2.11 Dobová hudba
Pre niektorých fanúšikov by bolo zauj́ımavé, ak by na pozad́ı hrala hudba, ktorá bola moderná
v čase, v ktorom sa už́ıvatel’ práve nachádza. To znamená, že ak by sa hráč nachádzal v roku
1970, mohli by mu na pozad́ı 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’ návrhu algoritmov a rozdeleniu do tried, podl’a potrieb hry.
Navrhnuté triedy a algoritmy sú najhlavneǰsie, na ktoré je potrebné sa zamerat’ pri výrobe hry.

3.1 Hlavné triedy

V tejto sekcíı sa budú nachádzat’ základné triedy rozdelené na odporúčané sekcie, ktoré sú po-
trebné pre správne fungovanie hry.

3.1.1 Človek
Národnost’ - každá krajina má nejakú pravdepodobnost’ s ktorou bude vygenerovaná. Pomocou
týchto pravdepodobnost́ı sa vygeneruje krajina z ktorej bude človek pochádzat’.

Meno - každá národnost’ bude mat’ vlastnú databázu mien a priezvisk, ktoré budú mat’ rovnako
ako národnosti pravdepodobnost’ s ktorou sa vygenerujú.

3.1.1.1 Jazdec

Vek - od ktorého sa bude odv́ıjat’ rýchlost’ zlepšovania, atraktivita pre t́ımy a možnost’ pretekat’ v
sériach (Vo Formule 1 je minimálny vek pretekára 18 rokov). Vek vygenerovaného jazdca bude 15
rokov. Maximálna hranica veku nebude stanovená, v motošporte sa však len zriedka vyskytujú
jazdci starš́ı ako 60 rokov.

Rýchlost’ - ovplyvňuje výsledok jazdca v pretekoch a v pŕıpade že je hodnota tejto schopnosti
známa v niektorom t́ıme, môže ovplyvnit’ záujem t́ımu o tohto jazdca. Hodnoty tohto atribútu
budú od 1 do 100, kde 100 je najlepšia hodnota.

Váha zmluvy/úspechu - ovplyvňuje rozhodnutia výberu série a t́ımu v ktorom bude jazdec
pôsobit’. Bude obsahovat’ percento ktoré jazdec prikladá hodnote zmluvy, z ktorého sa bude dat’
odvodit’ akú váhu prikladá úspechu t́ımu.

3.1.1.2 Zamestnanec

Výkon - ovplyvňuje výsledky pretekov t́ımu podl’a profesie ktorú v t́ıme vykonáva. Č́ım vyšš́ı
výkon, tým lepšia šanca že t́ım ovplyvńı v dobrom. Tento atribút bude dosahovat’ hodnoty od 1
do 100, kde 100 je najlepšia hodnota.
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Váha zmluvy/úspechu - ovplyvňuje rozhodnutia výberu série, t́ımu a dodávatel’a v ktorom
bude zamestnanec pôsobit’. Bude obsahovat’ percento ktoré jazdec prikladá hodnote zmluvy, z
ktorého sa bude dat’ odvodit’ akú váhu prikladá úspechu t́ımu.

3.1.2 Súčiastka
Rýchlost’ - ovplyvňuje výsledok auta v pretekoch a v pŕıpade že je táto hodnota známa, môže
ovplyvnit’ záujem t́ımov a cenu tejto súčiastky. Bude obsahovat’ hodnoty od 1 do 400, kde 400 je
najvýkonneǰsia možná súčiastka. Maximálna hodnota atribútu rýchlost’ u súčiastky dosahuje 4
krát vyššie hodnoty ako maximálna hodnota atribútu rýchlost’ u jazdcov, pretože za 80 percent
výkonu na trati je zodpovedné auto.

Spol’ahlivost’ - ovplyvňuje výsledok auta v pretekoch, môže zapŕıčinit’ havárie.

3.1.3 Okruh
Poloha/Popularita - ovplyvňuje záujem o okruh kvôli počtu l’ud́ı v bĺızkosti okruhu a obl’́ubenost’
motošportu v krajine, ako aj história okruhu. Za okruh s najlepšou popularitou by sme mohli
považovat’, ak by sa niektorý z najobl’́ubeneǰśıch okruhov sveta postavil v centre New Yorku.
Naopak za najhoršiu popularitou by sme mohli považovat’ obyčajný okruh bez histórie na An-
tarkt́ıde. Tieto atribúty budú uložené ako poloha a popularita, kde obe budú dosahovat’ hodnoty
1-100, kde 100 znázorňuje najlepšiu polohu, alebo najvyššiu popularitu. Atribút popularita sa
bude môct’ menit’ podl’a toho v akých sériach sa použ́ıva.

Rýchlost’ - ovplyvňuje pomer výkonu auta a jazdca v pretekoch. Č́ım vyššia bude hodnota
tohto atribútu tým viac výkon auta ovplyvńı výsledok. Bude uložený ako hodnota od 1 do 100,
kde pri hodnote 100 sa jedná o najrýchleǰsie okruhy.

Bezpečnost’ - ovplyvňuje následky nehody, od smrti jazdca, cez nefunkčnost’ auta až do prežitia
z nehody bez strát. Hodnoty tohto atribútu budú od 1 do 100, kde 1 znač́ı minimálnu šancu jazdca
prežit’ pri nehode.

3.1.4 Séria
Koeficient - určuje dôležitost’ série, teda ovplyvňuje záujem t́ımov, jazdcov a dodávatel’ov zúčastnit’
sa tejto série. Koeficient môže ovplyvňovat’ štatút FIA (či sa jedná o majstrovstvá sveta), ako aj
pravidlá pod ktorými séria jazd́ı. Pomocou koeficientu bude tiež možné vypoč́ıtat’ v prvotných
verziach hry množstvo pŕıjmov t́ımu od danej série, ktoré budú vyplatené ako bonusy za účast’
a umiestnenie v danej séríı.

3.2 Výpočet úspechu

Každý manažér bude mat’ uložené vlastné hodnoty ktoré bude prikladat’ rôznym faktorom výpočtu
úspechu.

3.2.1 Jazdec
Pri jazdcovi má manažér na výber z 2 možnost́ı výpočtu.

V porovnańı s iným
Manažér porovná výsledky jazdca s inými jazdcami proti ktorým pretekal, porovná ich
výsledky preteky po pretekoch, až mu nakoniec vyrob́ı rebŕıček jazdcov. Manažér môže
rôznym umiestneniam prikladat’ rôznu váhu. Tiež môže spravit’ rebŕıček bez riešenia poźıcíı
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a pozerat’ sa len na porovnanie daných jazdcov, ktorý skončil lepšie. Výsledky sa prepoč́ıtajú
aj na základe minulých rokov, ktoré však nemajú takú váhu ako ten posledný.

Reálne výsledky
Manažér zorad́ı jazdcov podl’a tabul’ky výsledkov v pretekárskej séríı. Každá séria dostane
vlastnú váhu. Môžu sa poč́ıtat’ aj minulé roky. Nakoniec manažér zostav́ı celkový rebŕıček
jazdcov.

3.2.2 T́ım
Každý jazdec a sponzor má vlastné váhy pri dôležitosti jednotlivých parametrov. Ak ponúknutá
zmluva sa vzt’ahuje len na t́ım v danej séríı, potom sa započ́ıtavajú výsledky t́ımu v danej séríı. Ak
zmluva plat́ı všeobecne pre t́ım, poč́ıtajú sa výsledky t́ımu v najprest́ıžneǰsej kategóríı. Úspech sa
poč́ıta v rámci výsledkov minulých sezón. Váhu môže zmenit’, ak t́ım zmenil dodávatel’a niektorej
zo súčiastok.

3.3 Vývoj schopnost́ı jazdca
Hlavným faktorom sú v oboch potenciálnych možnostiach vývoja jazdca jeho vek a výsledky,
teda séria a umiestnenie v danom momente.

Rovnaké podmienky pre všetkých
V tejto možnosti budú fixné pravidlá v akom veku a ako vel’mi sa môže jazdec zlepšit’ na
základe svojich výsledkov. Potenciál jazdcov určuje počiatočná hodnota atribútu rýchlost’.
(Teda v rovnakom veku sa môžu jazdci maximálne zlepšit’ o rovnakú hodnotu)

Rozdielna rýchlost’ vývoja
Jazdec ktorý má v nižšom veku vyššiu hodnotu atribútu rýchlost’ v porovnańı s iným jazdcom,
nemuśı mat’ po dosiahnut́ı rovnakých výsledkov v rovnakom veku stále vyššiu hodnotu tohoto
atribútu, vd’aka rôznej rýchlosti vývoja tohto atribútu.

3.4 Výber t́ımu od jazdca/zamestnancov

Človek sa pre t́ım môže rozhodnút’ na základe 2 hlavných faktorov a to zmluva a úspech. Každý
človek bude mat’ u seba uloženú vlastnú váhu, ktorú dáva týmto 2 faktorom.

Zmluva
Č́ım vyšš́ı plat t́ım ponúkne, tým väčšiu šancu má jazdca źıskat’. Ak má jazdec vysokú váhu
na plat, môže sa stat’, že aj napriek ponukám z úspešných t́ımov pŕıjme ponuku zo slabého
t́ımu ktorý plat́ı viac (Ako v pŕıpade Daniela Ricciarda ktorý odǐsiel zo špičkového t́ımu k
priemernému, kde však zarobil omnoho viac). Hlavným faktorom je tu teda výška a d́lžka
ponúknutého platu.

Úspech
Pri vyššej váhe si jazdec vyberie lepš́ı t́ım alebo sériu na úkor zarobených peňaźı. Pŕıpadne
môže jazdec zvolit’ t́ım ktorý mal v poslednej sezóne priemerné výsledky, ale má väčš́ı rozpočet
ako iné t́ımy (Ako Lewis Hamilton ked’ prestúpil zo špičkového t́ımu do priemerného, z ktorého
sa však hned’ stal špičkový t́ım), teda aj väčšiu šancu postavit’ lepšie auto. Hlavným faktorom
je teda koeficient série v ktorej t́ım pôsob́ı, výsledky t́ımu v minulých sezónach, ako aj rozpočet
t́ımu.
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3.5 Výber jazdca od t́ımu
T́ım pri výbere jazdca prihliada na jeho úspechy v minulosti, na jeho vek, pŕıpadne na jeho
konkrétne schopnosti ak sú známe (ak t́ım disponuje dátami jeho jazdy). Vel’kú rolu tiež môže
zohrávat’ národnost’ jazdca (t́ım ako Mercedes môže preferovat’ nemcov (2010-2012), Renault
francúzov (2023), ...), pŕıpadne kvôli budúcim sponzorským zmluvám preferovat’ jazdca z väčšej,
alebo bohatšej krajiny. Vel’ké slovo majú sponzori, pŕıpadne dodávatelia, ktorý môžu určit’ konkrétneho
jazdca, pŕıpadne jeho národnost’.

Každý manažér ma iné preferencie, podl’a ktorých si urob́ı vlastný rebŕıček jazdcov, podl’a
ktorého sa rozhoduje. Každý manažér teda bude mat’ vlastnú váhu na parametroch história, vek,
národnost’, schopnosti, podl’a ktorých si zvoĺı jazdca.

3.6 Výber zamestnanca od t́ımu
Pri výbere zamestnanca nie je podstatná jeho národnost’ ani vek (Adrien Newey je považovaný
za jedného z najlepš́ıch dizajnérov už cez 30 rokov, ked’že medzi rokmi 1991-2022 postavil hned’
niekol’ko majstrovských áut, a jeho schopnosti sú stále na najvyššej úrovni), ale jeho úspechy.
Tie však môže každý manažér vńımat’ inak a prikladat’ im rôznu váhu. Hlavne sa však rozhoduje
podl’a výsledku t́ımu v ktorom zamestnanec pracoval.

3.7 Výber t́ımu od sponzora
Sponzor si t́ım vyberá podl’a vel’kosti plochy na ktorej bude jeho logo zobrazené a atraktivite
jazdcov a t́ımu (či sa jedná o majstrov a akú majú národnost’), pŕıpadne iných benefitov (ako
vstupenky na preteky pre zamestnancov atd’.). Ďaľśım parametrom je cena vyplácaná t́ımu. Je
len na sponzorovi, či sa rozhodne sponzorovat’ lepš́ı t́ım s menšou reklamou na aute, alebo menš́ı
t́ım kde môže byt’ titulný sponzor, pŕıpadne vybrat’ pomal’ovanie auta.

3.8 Výber sponzora od t́ımu
T́ım si vyberá sponzora primárne podl’a ponúknutých peňaźı. Výber sponzora však môže ovplyv-
nit’ tiež d́lžka kontraktu, teda v pŕıpade že t́ım vyhráva, dostáva vyššie ponuky a je preňho
výhodné podṕısat’ dlhodobú zmluvu so sponzorom, ked’že d’aľsie roky sa môže zhoršit’ a nemu-
sel by dostat’ tak dobré ponuky. Ďaľśımi faktormi môžu byt’ bonusy, podmienky a zameranie
sponzora (či podniká s potravinami, cigaretami alebo inými výrobkami).

3.9 Výber série od t́ımu
Každý t́ım sa snaž́ı dostat’ do najprest́ıžneǰsej možnej série. Limitáciou môže byt’ kapacita továrne
t́ımu a finančné možnosti. Ak sa t́ım dostane do niektorej série, ostane tam väčšinou tak dlho,
kým neskrachuje, alebo kým nedostane pŕılǐs dobrú ponuku na predaj t́ımu v danej séríı. Výber
t́ımu môže tiež ovplyvnit’ lokalita série (počet pretekov konajúcich sa bĺızko továrne). V pŕıpade
že t́ım pôsob́ı v inej séríı s podobnými pravidlami, môže byt’ preňho jednoduché vstúpit’ do inej
série s rovnakými pravidlami a zdielat’ autá medzi sériami.

3.10 Výber série od okruhu
Okruhy väčšinou niesu náročné na výber série. Všeobecne plat́ı, že č́ım väčšia séria, tým lepšie
pre okruh. Problémom sú pŕırodné podmienky (V zime sa nemôže jazdit’ vo Švédsku, a v lete
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zas na strednom východe). Môže tiež nastat’ koĺızia ak mnoho séríı majú záujem usporiadat’
podujatie v rovnaký čas. Cez jeden v́ıkend je možné usporiadat’ podujatie pre maximálne 5 séríı,
4 sú však optimálne. Hlavná séria si väčšinou nośı sprievodné série. Ak má o daný v́ıkend záujem
viac séríı, v takom pŕıpade si okruh vyberie prest́ıžneǰsie série. Môže tiež nastat’ situácia, že na
okruh pŕıde väčšia séria na akú je pripravený z hl’adiska zázemia (nieje dost’ miest pre novinárov,
existuje málo pŕıjazdových ciest, trat’ je málo bezpečná), čo môže reputácíı okruhu uškodit’ (ako
po nehode Nikiho Laudu v roku 1976 na okruhu Nordschleife, čo boli posledné preteky F1 na
tomto okruhu). Mestské trate sú špecifické, ked’že sa na nich jazd́ı väčšinou len jeden v́ıkend v
roku. Okruh sa tiež snaž́ı najprest́ıžneǰsie série rozprestriet’ čo najrovnomerneǰsie do kalendára,
z dôvodu väčšej návštevnosti divákov.

Najväčš́ım ukazovatel’om pre trate je teda prest́ıž série a podmienky na trati v danom ročnom
obdob́ı. Vo všeobecnosti ale okruh pŕıjme všetky série na ktoré ma priestor.

3.11 Výber okruhu od série

Pre sériu je najdôležiteǰsie, či má okruh dostatočné zázemie, teda počet miest pre divákov, do-
statočný počet garáži, miesta pre novinárov a či je okruh dostatočne bezpečný. Mestské okruhy
majú v týchto parametroch mierne úl’avy, ked’že v mestách často nieje priestor na tak vel’ké
zázemie. Tieto parametre hodnot́ı FIA ktorá dáva tratiam licenciu. Série teda majú zoznam
trat́ı, ktoré môžu použit’.

Okrem zázemia je tiež dôležitý ukazovatel’ poloha okruhu. Regionálna séria nebude organizo-
vat’ preteky na inom kontinente, tak ako svetová séria nebude organizovat’ všetky preteky len v
jedinom štáte.

Ak všetky doteraǰsie body okruh splňuje, hl’adá sa vyváženost’ medzi ponúknutou sumou od
okruhu za preteky a prest́ıžou okruhu.

3.12 Výber dodávatel’ov od t́ımu

Dodávatel’a súčiastok si môže t́ım vybrat’, ak nemá v niektorej zmluve pŕıkaz použit’ konkrétneho.
Ak t́ım má na výber, rozhodujúcimi faktormi sú cena súčiastok, výkon, spol’ahlivost’ a bezpečnost’
súčiastky. V pŕıpade že t́ım kupuje opotrebenú súčiastku, môže zohrat’ rolu pri rozhodovańı
úroveň opotrebenia, pŕıpadne možnost’ predat’ súčiastku d’aľśım t́ımom a tým zńıžit’ jej náklady.

3.13 Vývoj súčiastok

Na vývoj súčiastok má vplyv hlavne počet zamestnancov, pracujúcich na nich, vek výskumného
zariadenia, možnosti testovania a financie rezervované na ich výrobu. Na rýchlost’ vývoja tiež
vplýva, ako dlho sa za daných pravidiel súčiastka vyv́ıja. Teda pri nových pravidlách je možné
za rok zrýchlit’ o 5-10 km/h za 1 kolo na rovnakej trati.

3.14 Inflácia

Kvôli súčasnému finančnému systému, ktorý sa vo svete použ́ıva, nastáva inflácia, ktorá zne-
hodnocuje peniaze. Kým prvé preteky v roku 1894 mali odmenu pre v́ıt’aza 50 000 frankov a
majster sveta F1 v roku 1978 zarobil 2 000 000 eur za 16 pretekov, dnes majster sveta zarob́ı až
40 000 000 - 60 000 000 eur na sezónu. Preto sa t́ımom neoplat́ı držat’ dlhodobo väčšie množstvo
peňaźı, ktoré môžu radšej investovat’ (či už do jazdcov, alebo nehnutel’nost́ı až po l’ud́ı vo firme).
Z dôvodu aby si bohaté t́ımy nešetrili na horšie časy, oplat́ı sa v hre zaviest’ infláciu.
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3.15 Výpočet výsledkov
V sekcíı výpočet výsledkov navrhnem 3 rôzne algoritmy, ktorými bude možné vygenerovat’
výsledky pretekov. Sú zoradené podl’a zložitosti od najl’ahšieho, po najt’ažš́ı.

Jednoduchý výpočet výsledkov
Podl’a počtu jazdcov sa jazdcom prideĺı percentuálna šanca na určitý výsledok. Najprv al-
goritmus zorad́ı jazdcov podl’a ich schopnost́ı a kvality auta do rebŕıčka. Jazdec na vrchole
tohto rebŕıčka bude mat’ najlepšiu šancu vyhrat’. Podl’a tejto tabul’ky následne algoritmus
vygeneruje výsledky pretekov.

Jednoduchý personalizovaný výpočet výsledkov
Výpočet bude prebiehat’ podobne ako v jednoduchom algoritme. Percentá v tabul’ke však
budú personalizované, podl’a konkrétnej hodnoty schopnost́ı jazdca a kvality auta. V tomto
pŕıpade bude teda vysoko nepravdepodobné, že jazdec s osobným autom poraźı jazdca vo
formule.

Realistický výpočet výsledkov
V tomto výpočte bude zahrnutý model trate a auta. Bude využitá reálna fyzika, ako teplota
trate, teplota pneumat́ık, pril’navost’ trate, smer a sila vetra ...

3.16 Bodovania
Od obdobia ktorým sa zaoberá táto bakalárska práca (1968-súčasnost’), sa vo všetkých vel’kých
sériach použ́ıva bodový systém založený na umiestneńı v cieli, kde sa v́ıt’az stáva jazdec s
najvyšš́ım počtom bodov. Bodový systém bude uložený ako štruktúra, ktorá bude obsahovat’
ID, č́ıslo ktoré označuje počet bodovaných poźıcíı a pole, kde bude na i-tej poźıcíı počet bodov
ktoré źıskalo auto ktoré v pretekoch došlo na i-tej poźıcíı.

Tieto bodovacie systémy budú uložené v databáze zoradenej podl’a ID, tak aby sa k nim dalo
rýchlo dostat’ pri požadovańı bodového systému.

Výsledky sezóny sa budú vypoč́ıtavat’ priamo v databáze sezóny, kde budú uplatnené aj
pravidlá ohl’adom počtu započ́ıtaných výsledkov, ako aj rozličných bodov pre rôzne preteky, a
d’aľsie pravidlá.

3.17 Generátor mien
Mená l’ud́ı budú generované za pomoci pravdepodobnosti. Najprv bude vygenerovaná krajina
z ktorej človek pochádza. Každá krajina bude mat pridelenú pravdepodobnost’, za ktorej bude
vygenerovaná (napr. Česko bude mat’ hodnotu 4 a Slovensko hodnotu 1. Pravdepodobnost’ že vy-
generovaný človek bude čech je 4/5). Ked’ bude vygenerovaná krajina, môže sa prejst’ k d’aľsiemu
kroku, a to vygenerovanie mena a priezviska. Každá krajina bude mat’ vlastný zoznam mien a
priezvisk s pravdepodobnost’ou výskytu v danej krajine. Funkcia teda vráti meno, priezvisko a
národnost’ vygenerovanej osoby.



Kapitola 4

Efekt́ıvne nasadenie

V tejto kapitole rozdeĺım program na jednotlivé sekcie, ktoré prirad́ım do 3 zhlukov, a to
základnej, plnej a na nápady na možné vylepšenia po vydańı plnej verzie hry. Sekcie budú
rozdelené podl’a nutnosti pre správne fungovanie hry a pre zauj́ımavost’ obsahu.

4.1 Základná verzia
V základnej verzíı sa budú nachádzat’ sekcie, ktoré sú nevyhnutné v pŕıpade, aby hra umožňovala
základné funkcie, ktoré budú neskôr rozvinuté.

Fixný začiatok deja a bez inflácie
Dej sa bude zač́ınat’ v roku, ktorý bude stanovený v databáze. Počas plynutia času budú
všetky ceny na rovnakej úrovni, teda nebude nastávat’ inflácia. Financie sa budú zohl’adňovat’
len u t́ımov riadených hráčom, pŕıpadne hráčmi. Teda t́ımy riadené poč́ıtačom budú mat’
neobmedzené množstvo financíı.

Jazdec a grafika jazdca
Pre správne fungovanie hry, treba implementovat’ databázu a algoritmy ohl’adom jazdca
správne. Teda všetky informácie o jazdcovi a spôsob jeho rozvoja, ktorý môže byt’ v základnej
verzíı primit́ıvny, teda daný zlepšeńım o náhodne vygenerovanú hodnotu. Tiež potrebné im-
plementovat’ funkciu generovanie nového jazdca. Po sezóne sa jazdci zoradia podl’a sezónnych
výsledkov do tabul’ky. Rozhodovanie jazdcov bude v tejto verzíı tiež primit́ıvne, teda pôjde do
náhodného t́ımu zo série s najlepš́ım koeficientom, kde ešte je vol’né miesto. Plat, ktorý bude
jazdec akceptovat’, sa urč́ı podl’a tabul’ky na konci roka. Ak bude jazdec určený do niektorej
série, odjazd́ı v nej všetky preteky. Okrem toho je potrebné implementovat’ zobrazenie in-
formácíı o danom jazdcovi v grafickej forme už́ıvatel’ovi. Bude tiež fixný horný vek, v ktorom
od́ıde jazdec do dôchodku.

T́ım a grafika t́ımu
V základnej verzíı bude implementovaná databáza t́ımu. Jeho rozhodovanie bude úplne náhodné,
pri výbere dodávatel’ov a jazdcov. Účast’ t́ımu v séríı bude fixná, teda počas plynutia hry sa
nebude menit’. Bude tiež implementované grafické zobrazenie t́ımu s informáciami o ňom.
Pŕıjmy t́ımu budú určené výsledkami zo séríı, v ktorých preteká. Manažér nebude môct’
prestúpit’ do iného t́ımu.

27
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Séria a grafika série
Databáza série bude implementovaná v základnej verzíı. Okrem série bude taktiež implemen-
tovaná databáza výsledkov a bodovania. Počas plynutia hry nebudú žiadne série pribúdat’,
ani ubúdat’. T́ımy budú pre každú ligu fixné. Zobrazenie série bude zobrazovat’ informácie o
séríı, a taktiež sa bude dat’ zobrazit’ tabul’ka z každej sezóny.

Výpočet výsledkov
Potenciál bude vypoč́ıtaný vzorcom z atribútu rýchlost’ jazdca a vozidla. Podl’a tohto po-
tenciálu bude vygenerované umiestnenie jazdca pomocou primit́ıvneho generovania výsledkov.
Výsledky budú zobrazovat’ len miesto, na ktorom jazdec skončil.

Dodávatelia a grafika dodávatel’ov
Databáza dodávatel’ov súčiastok bude implementovaná v základnej verzíı. Cena súčiastok
bude vypoč́ıtaná podl’a umiestnenia v predošlej sezóne. Rýchlost’ súčiastok sa na konci roka
náhodne zmeńı o hodnotu z intervalu. Pri zmene pravidiel sa všetci dodávatelia dostanú na
jednu úroveň. Tiež bude implementovaný maximálny počet zákazńıkov jedného dodávatel’a
danej súčiastky.

Vol’ný trh jazdcov a dodávatel’ov
Ponuky na vol’nom trhu bude možné posielat’ po posledných pretekoch sezóny. Pri jazdcoch aj
dodávatel’och budú uvedené ich výsledky za posledné roky, a ich požadovaná cena. V základnej
verzíı si hráč vyberie jazdca, alebo dodávatel’a a dá mu zmluvu na dobu, ktorú si sám urč́ı,
ktorá ale bude obmedzená hornou hranicou času. Ked’ bude hráč spokojný so svoj́ım t́ımom,
uzavrie vol’ný trh a ostatný jazdci a dodávatelia sa rozdelia do zvyšných t́ımov. Potom sa
môže začat’ nová sezóna.

Kalendár
Kalendár sa nebude skladat’ z dńı, ale rozdeĺı sa do počtu pretekov najdlhšieho šampionátu.
ostatné série sa rovnomerne rozdelia do kalendára. Hráč teda naraz simuluje najviac jeden
pretek zo šampionátu. po konci sezóny bude nasledovat’ vol’ný trh, kde si hráč vyberie jazdcov
a dodávatel’ov.

4.2 Plná verzia
Plná verzia bude rozširovat’ základnú verziu. Jej funkcie rozš́ıri o d’aľsie, tak aby hra bola zábavná
a ponúkala niečo navyše oproti konkurenčným hrám. V tomto pŕıpade to budú reálne financie,
podpisovanie zmluvy s t́ımom a operácie s jazdcom.

Reálne financie
Hodnoty financíı budú koṕırovat’ reálne ceny a platy v sériach. Financie sa budú týkat’ aj
t́ımov ovládaných poč́ıtačom. T́ımy budú dostávat’ financie podl’a umiestnenia v pretekoch
a sezóne. T́ımom tiež pomôže pokial’ budú vlastnené vel’kými automobilovými, alebo inými
firmami. Časom sa bude hodnota peňaźı vyv́ıjat’, kvôli inflácíı.

Prestupy a zánik t́ımov v sériach
T́ımy budú môct’ zrušit’ svoju účast’ v séríı, alebo sa pridat’ do inej pokial’ sa t́ımu bude
pozdávat’ viac. T́ımy budú tiež ohrozené zánikom pri zlom manažovańı.

Výpočet koho chce t́ım a kam chce jazdec
Narozdiel od základnej verzie sa bude v Plnej verzíı nachádzat’ reálny prestupový algoritmus,
kde bude mat’ každý jazdec a manažér vlastné preferencie, podl’a ktorých si spravia vlastný
rebŕıček, ktorý t́ım alebo jazdca najviac preferujú. Faktor bude hrat’ hodnota ponuky, minulé
úspechy, národnost’ a d’aľsie faktory.
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Implementácia spol’ahlivosti
Do vypoč́ıtavania výsledkov bude pridaný faktor spol’ahlivosti, teda niektoŕı jazdci preteky
nedokončia, pŕıpadne ich výkon bude horš́ı vd’aka poruche na aute, pŕıpadne koĺızíı s iným
jazdcom. Tento faktor bude závisiet’ bud’ od auta, kde sa bude dat’ minimalizovat’, bude to
však na úkor výkonnosti, alebo od náhody, teda chyby v pretekoch.

Výkon na úkor spol’ahlivosti
Pred pretekmi môže manažér nastavit’ mieru medzi výkonom a spol’ahlivost’ou, ak u danej
súčiastky priamo súvisia. Napŕıklad môže zvýšit’ výkon na motore, č́ım však motor vydrž́ı
menšie množstvo pretekov, čo tiež zvýši náklady t́ımu.

Vylepšený výpočet výsledkov
Výsledky sa budú poč́ıtat’ podobným spôsobom ako v základnej verzíı, avšak percentuálny
rozdiel pravdepodobnosti medzi 2 nasledujúcimi jazdcami nebude fixne daný, ale bude odvo-
dený od potenciálu, vypoč́ıtaného z výkonu auta a schopnost́ı jazdca.

Vývoj cez dodávatel’a množstvom financíı
Pokial’ budú mat’ t́ımy v danej séríı povinnost’ vyvinút’ súčiastku sami, nastav́ı t́ım rozpočet
na vývoj tejto súčiastky a podl’a pravdepodobnosti sa vygeneruje výkon tejto súčiastky na
d’aľsiu sezónu

Zmluva s jazdcom, manažérom a dodávatel’om
Zmluvy sa budú podpisovat’ za konkrétne peniaze a na konkrétny čas. Zmluvy budú môct’
obsahovat’ bonusy, možnosti odstúpenia a d’aľsie podmienky, ako možné série pre jazdca, alebo
výber jazdca od dodávatel’a.

Host’ovanie
Pokial’ to v zmluve nieje zakázané, môže t́ım poslat’ jazdca jazdit’ vybranú sezónu do iného
t́ımu, avšak len do série ktorú jazdec povolil.

Výmena jazdca počas sezóny
V plnej verzíı bude možné menit’ sériu, v ktorej jazdec pôsob́ı počas sezóny. Stále ho však
nebude možné poslat’ do série, ktorú nemá v zmluve povolenú. Pokial’ bude mat’ v zmluve
predṕısaný počet pretekov v danej séríı, a tým mu neumožńı do nich nastúpit’, bude nasledovat’
finančné odškodnenie jazdcovi.

4.3 Nápady na možné vylepšenia po vydańı plnej verzie
hry

Sekcia nápady na vylepšenia ponúka nápady na d’aľsie rozširovanie hry o rôzne funkcie, ktoré
nemajú žiadne konkurenčné hry ako výstavba vlastnej trate, možnost’ organizácie šampionátov
a pretekov, ale aj kariérny postup od agenta, cez manažéra t́ımu, až po prezidenta FIA.

Pridanie trate a počasia do výpočtu výsledkov pretekov
Na výsledky pretekov bude mat’ vplyv trat’ a počasie, teda pri pomalých tratiach bude mat’
auto menš́ı vplyv na výsledok ako pri ováloch. Rovnako, pri mokrých podmienkach na trati
sa jazd́ı pomaľsie, teda jazdec má väčš́ı vplyv ako za normálnych okolnost́ı.

Sponzori
Okrem bonusov od série budú tými dostávat’ aj bonusy od sponzorov za umiestnenie loga
na aute, pŕıpadne mena v názve t́ımu. Pŕıjmy teda nebudú závisiet’ len na výkonoch t́ımu v
poslednej séríı, ale aj od šikovnosti manažéra.
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Bezpečnost’
Trate a autá budú mat’ atribút bezpečnost’, teda aká je pravdepodobnost’, že v pŕıpade koĺızie
alebo inej udalosti sa jazdec zrańı, alebo zomrie. Toto bude nútit’ manažéra mysliet’ aj na iné
stránky pretekania ako len výsledky, ked’že bude môct’ pŕıst’ o svojho jazdca, tak ako aj o
reputáciu u jazdcov a sponzorov.

Stavba továrne a iného vybavenia
Pri výstavbe vlastnej továrne si t́ım zaist́ı priestory na vyrábanie vlastných súčiastok a
pŕıpadnú možnost’ dodávat’ súčiastky iným t́ımom. Továreň bude rozdelená medzi kancelárie
a výrobnú sekciu, ktorých počet bude do určitej miery možné konfigurovat’.

Vlastný špecifický vývoj a testovanie
Manažér bude môct’ rozhodnút’ ako dlho sa bude vyv́ıjat’ určitá súčiastka, kol’ko l’ud́ı bude
na nej pracovat’ a ako vel’mi bude zameraná na bezpečnost’, spol’ahlivost’ a výkon. Tiež bude
môct’ rozhodnút’ kol’ko sa bude testovat’ na trati a veternom tuneli. T́ım bude mat’ možnost’
tiež otestovat’ rôznych jazdcov v rovnakom aute.

Stavba, nákup a predaj trate
T́ım bude mat’ šancu postavit’, alebo kúpit’ už existujúcu trat’. Táto trat’ môže ušetrit’ náklady
na testovanie a môže ponúknut’ možnost’ ju prenajat’, alebo na nej zorganizovat’ preteky. Trat’
bude následne možné aj predat’.

Organizácia pretekov
T́ım, alebo manažér bude mat’ možnost’ zorganizovat’ preteky na svojej trati, č́ım dostane
možnost’ zvýšit’ svoj zisk a reputáciu. Preteky tiež budú môct’ byt’ organizované viacerými
subjektami naraz.

Organizácia pretekov
T́ım, alebo manažér budú mat’ šancu zorganizovat’ šampionát, č́ım dostanú možnost’ zvýšit’
zisk, či už organizáciou pretekov a ziskom z nich, alebo z predaja súčiastok, pŕıpadne z d’aľśıch
pŕıjmov série.

Založenie vlastného t́ımu
Manažér dostane možnost’ založit’, alebo kúpit’ vlastný t́ım s jeho majetkom. Tento t́ım bude
mat’ možnost’ tiež predat’, alebo zamestnat’ iného manažéra na jeho riadenie.

Opotrebenie a obchodovanie s konkrétnymi súčiastkami
Každý model súčiastky bude mat’ jednotlivé kusy, ktoré sa budú jazdeńım opotrebovávat’.
Úroveň opotrebenia bude závisiet’ od atribútu spol’ahlivost’ pri modely a tiež množstvom testov
a pretekov odjazdených s daným kusom súčiastky. Pri prekročeńı životnosti teda súčiastka
zlyhá a jazdec nebude schopný dokončit’ preteky. Tieto súčiastky bude možné predat’, pŕıpadne
nakúpit’ iné opotrebované.

Pridelenie zamestnancov na preteky a zaistenie ich komfortu
T́ım rozhodne kol’ko a akých zamestnancov pošle na jednotlivé preteky. T́ım tiež vyberie v
akých luxusných hoteloch budú ubytovańı a ako vzdialený od okruhu hotel bude. Tieto všetky
faktory budú mat’ vplyv na ich výkon, čo môže vyústit’ do chýb pri montáži auta alebo pri
rozhodovańı, čo následne ovplyvńı výsledok pretekov.

Agenti jazdcov
Manažér sa bude môct’ stat’ agentom jazdca, teda dohadovat’ jeho zmluvu s t́ımami a zarábat’
čast’ jeho výplaty. Týmto môže naštartovat’ manažér svoju kariéru v športe a liezt’ po rebŕıčku
nahor.
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Možnost’ byt’ prezident FIA
Manažér bude mat’ možnost’ stat’ sa prezidentom FIA, čo mu udeĺı kompetencie ako rozhodo-
vanie o šampionátoch, pravidlách a smerovańı športu ako takého. Táto funkcia bude volená
t́ımami a šampionátmi, ktoré FIA spravuje.

Hlasovanie o pravidlách
T́ımy budú mat’ možnost’ mat’ slovo pri rozhodovańı o pravidlách v séríı, dohodovat’ kolekt́ıvnu
zmluvu a rozhodovat’ o smerovańı ligy.

História
Manažér bude mat’ možnost’ začat’ kariéru v určitom bode v minulosti, kde výkon auta,
spol’ahlivost’ a bezpečnost’ budú zodpovedat’ danému obdobiu.

Zamestnanci
T́ım bude mat’ sekcie dizajn, inžinierstvo, stratégia, financie, výroba a skladanie so starostli-
vost’ou. Manažér bude môct’ na každú z týchto poźıcíı najat’ riaditel’a a počet l’ud́ı pôsobiacich
v tejto sekcíı.
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Kapitola 5

Možnosti vyhodnocovania

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

5.1 Denne

V tejto sekcíı sa budem venovat’ veciam, ktoré sa budú prepoč́ıtavat’ a generovat’ pri simulácíı
každého dňa.

Ponuka zmluvy jazdcovi
Každý deň manažér prehodnot́ı či ponúkne zmluvu niektorému jazdcovi. Ak sa rozhodne že
áno, tak prerob́ı svoj rebŕıček jazdcov, podl’a svojich preferencíı a ponúkne mu určitú zmluvu.
Jazdec sa môže rozhodnút’ túto ponuku odmietnut’. S postupom roka sa bude zvyšovat’ inten-
zita ponúk od t́ımu a rovnako tak sa budú znižovat’ nároky jazdca na t́ım. Teda jazdec bude
akceptovat’ zmluvu za nižš́ı plat, alebo od horšieho t́ımu.

Dohoda so sponzorom
Každý deň sa prehodnot́ı, či niektorý t́ım dostane ponuku od niektorého sponzora. Intenzita
týchto ponúk bude počas roka konštantná, tak ako jej hodnota za rovnakých okolnost́ı. Jej
hodnota sa však môže menit’ na základe výsledkov t́ımu v danej sezóne.

Spolupráca s dodávatel’om
V priebehu roka sa každý deň prehodnot́ı, či niektorý t́ım začne spolupracovat’ s určitým
dodávatel’om. Rovnako ako pri jazdcoch, šanca na založenie spolupráce bude rást’ s postupom
roka, rovnako ako aj cena za súčiastky.

5.2 Mesačne

V nasledujúcej sekcíı budem rozoberat’, ktoré veci sa budú menit’ na mesačnej báze. Bude sa
jednat’ o finančné úkony.

Platy
Platy zamestnancov budú vyplácané mesačne. V závislosti na zmluve bude môct’ byt’ aj plat
jazdca vyplácaný mesačne. Do rozpočtu sa však budú tieto platy prepoč́ıtavat’ na ročné, ked’že
rozpočet bude platit’ na celý rok.
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Sponzorské peniaze
Pŕıjmy od sponzorov budú na mesačnej báze, pretože vel’kú čast’ platov budú zaberat’ zamest-
nanci, ktorý budú tiež plateńı mesačne. Tým sa zńıži aj zát’až na sponzora, ktorý nemuśı byt’
schopný splatit’ všetky peniaze v jeden okamih.

5.3 Pred pretekmi

V tejto sekcíı sa budem venovat’ veciam, ktoré bude nutné nastavit’ pred pretekmi, ked’že ich
výber ovplyvńı výsledky pretekov.

Nasadenie jazdcov
Pred pretekmi každý t́ım prehodnot́ı ktorých jazdcov do pretekov nasad́ı. Toto rozhodnutie
bude urobené v závislosti na zmluvách s jazdcami. Pokial’ bude mat’ t́ım možnost’ vybrat’ si
medzi viacerými jazdcami, prehodnot́ı ich výber na základe ich výsledkov.

Počet vyslaných zamestnancov a súčiastok
Pred pretekmi naplánuje t́ım kol’ko jazdcov a náhradných súčiastok pošle na vybrané preteky.
Toto rozhodnutie sa bude zakladat’ na finančných možnostiach t́ımu. Vel’kú rolu bude tiež
zohrávat’ vzdialenost’ dejiska od základne t́ımu, teda cestovatel’ské náklady.

5.4 Po pretekoch

Nasledujúca sekcia bude venovaná veciam, ktoré sa budú menit’ po každých uskutočnených pre-
tekoch.

Výsledkové tabule a rekordy
Po skončeńı každého pretekového v́ıkendy sa prepoč́ıta výsledková tabul’ka každej série, ktorá
v daný v́ıkend odjazdila preteky. Na základe bodov sa aktualizuje poradie jazdcov, t́ımov a
dodávatel’ov danej série. Tiež sa skontroluje, či nebol niektorý z rekordov danej série preko-
naný.

Reputácia
Na základe výsledkov z pretekov sa prepoč́ıta reputácia, týkajúca sa jednotlivých výsledkov z
pretekov, ktoré odjazdili jazdci, t́ımy a dodávatelia. Ak niektorý manažér, alebo sponzor kla-
die dôraz na v́ıt’azstvo, alebo pódium v pretekoch, môže daný výsledok niektorému jazdcovi,
či t́ımu v danej chv́ıli raṕıdne zdvihnút’ reputáciu.

Výsledkové bonusy a pretekové náklady
V pŕıpade dosiahnutia umiestnenia v pretekoch, pri ktorom sponzor vypláca bonus, bude po
pretekoch na účet t́ımu priṕısaná suma odpovedajúca bonusom od sponzora. V rovnakom
okamihu budú vyplatené bonusy jazdcovi, pokial’ ich má v zmluve dohodnuté. Niektoŕı jazdci
budú mat’ tiež plat fixovaný na odjazdené preteky. T́ım bude musiet’ tiež zaplatit’ cestovné a
ubytovacie náklady. V pŕıpade poškodenia vozidla bude musiet’ t́ım niektoré súčiastky opravit’,
čo sa tiež zahrnie do nákladov.

Budúci vývoj
Po každých pretekoch t́ım prehodnot́ı stratégiu vývoja, teda či bude vyv́ıjat’ súčasné auto,
alebo to na budúci rok. Podl’a potreby t́ım môže tiež prehodnotit’ kol’ko financíı vynalož́ı na
konkrétnu súčiastky, alebo konkrétne zamestnanecké oddelenie.
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5.5 Po sezóne
V tejto sekcíı sa budem venovat’ veciam v hre, ktoré sa budú menit’ po posledných pretekoch
danej sezóny v danej séríı.

Sezónne výsledky a reputácia
Po vypoč́ıtańı finálnej tabul’ky budú vyhláseńı majstri danej sezóny danej série. Tieto výsledky
budú premietnuté do reputácie jazdcov, t́ımov a dodávatel’ov. Sezónne reputácie budú mat’
väčš́ı vplyv na finálnu reputáciu ako reputácia za jednotlivé preteky.

Sezónne bonusy
Na konci sezóny budú vyplatené t́ımom sezónne bonusy od sponzorov. Rovnako ako po pre-
tekoch budú bonusy vyplatené jazdcom, pŕıpadne zamestnancom, ktorý môžu byt’ touto fi-
nančnou odmenou viac motivovaný a podávat’ lepš́ı výkon.

Vývoj jazdca
Na základe výsledkov jazdca, jeho veku, série v ktorej preteká a rýchlosti auta bude upravený
atribút jazdca rýchlost’. Ak bude teda jazdec mladý a bude jazdit’ v rýchlych formulách, bude
sa vyv́ıjat’ rýchleǰsie ako mladý jazdec jazdiaci v pomalých autách.

Výber najlepšieho výberu pomerov pri rozhodovańı manažéra
Po každej sezóne bude zaṕısané do databázy, ktoré pomery pri rozhodovańı manažéra boli
úspešneǰsie. Algoritmus vygeneruje d’aľsie sezóny manažérov, ktorých pomery sa budú bĺıžit’
k týmto pomerom. Po dostatočnom počte iterácíı by sa teda mal odhalit’ ideálny pomer pri
rozhodovańı manažéra, čo môže pomôct’ tiež manažérom v reálnom živote pri rozhodovańı.
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Kapitola 6

Podoba hry

V tejto kapitole navrhnem všetky hlavné zobrazenia v hre. Tieto zobrazenia búdu hlavne zo
sekcie základnej a plnej verzie. Môžu byt’ použité aj diely z bonusovej verzie.

6.1 Základné menu

Pozadie základného menu bude obsahovat’ farbu t́ımu. Tlačidlá na pravej strane budú určené
na riadenie t́ımu. Tlačidlá na vrchu budú určené pre informačné účely (ako prezeranie histórie
a pod.). V l’avom spodnom rohu sa bude nachádzat’ obrazovka na ktorej sa budú zobrazovat’
graficky informácie o hre. Zobrazenie je na obrázku 6.1.

Obr. 6.1 Zobrazenie hlavného menu
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6.2 T́ım

Pri zobrazeńı t́ımu sa budú rozlǐsovat’ 2 rôzne situácie a to stránka ovládania t́ımu a stránka
prezerania výsledkov t́ımu.

6.2.1 Ovládaný T́ım
Na obrazovke ovládaného t́ımu sa vl’avo hore zobrazuje názov t́ımu a série, ktorých sa t́ım
zúčastňuje. Po kliknut́ı sa názov série sa zapne obrazovka s informáciami o danej séríı. Pri
sériach je cena za 1 auto, jazdci t́ımu zaṕısaný do tejto série a rozpoč́ıtané náklady na všetky
autá pre jazdcov. Vol’né obd́lžniky znázorňujú, kol’ko áut je ešte možné do série zaṕısat’. Ak sa
nachádza viac jazdcov v jednom obd́lžniku, jedná sa o sériu, kde sa jazdci počas pretekov v aute
striedajú. V strede obrazovky sa nachádzajú informácie o jednotlivých jazdcoch. Po kliknut́ı na
meno jazdca sa zobraźı obrazovka daného jazdca. Ďalej sa tu nachádzajú ich výsledky z po-
sledných rokov, kde pri kliknut́ı na názov série sa zobraźı daná sezóna. Medzi nimi sa nachádza
panel, kde sú zobrazené série, kde je jazdec ochotný jazdit’. V tomto paneli môže už́ıvatel’ určit’
v ktorých sériach bude daný jazdec jazdit’ (pozadie obd́lžnika sa zmeńı na zelené). Vl’avo dole
sa nachádzajú zjednodušené informácie o rozpočte a pri kliknut́ı na Vol’ný rozpočet sa zobrazia
podrobné údaje o rozpočte t́ımu. Vpravo dole sa nachádza rozpis nasledujúcich pretekov, ktorých
sa t́ım účastńı. Zobrazenie je na obrázku 6.2.

Obr. 6.2 Zobrazenie t́ımu ovládaného použ́ıvatel’om

6.2.2 Prezeranie T́ımu
Detaily o t́ıme, ktorý manažér neovláda budú obmedzené. Manažér pri takomto t́ıme uvid́ı jeho
históriu, teda výsledky z jednotlivých sezón v jednotlivých sériach. Konkrétne uvid́ı počet od-
jazdených pretekov v séríı, počet v́ıt’azstiev, pódíı, bodov a celkového umiestnenia. Tiež uvid́ı,
ktorý jazdci za t́ım jazdili v danej sezóne a aké súčiastky t́ım využ́ıval. Po kliknut́ı na názov série
sa zobraźı daná sezóna danej série, po kliknut́ı na meno jazdca sa zobraźı obrazovka vybraného
jazdca a po kliknut́ı na názov dodávatel’a sa zobraźı obrazovka s históriou vybraného dodávatel’a.
Zobrazenie je na obrázku 6.3.
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Obr. 6.3 Zobrazenie základných informácíı o t́ıme

6.2.3 Rozpočet T́ımu

Rozpočet t́ımu bude zobrazovat’ kol’ko t́ım v danej sezóne minie na jazdcov, zamestnancov, ces-
tovné náklady a ostatné výdavky ohl’adom zlepšovania výkonnosti a údržby. Okrem nákladov tu
budú zobrazené aj pŕıjmy a bonusy za umiestnenia. Zobrazenie je na obrázku 6.4.

Obr. 6.4 Podrobné zobrazenie rozpočtu t́ımu

6.3 Jazdec

Pri zobrazeńı jazdca sa na obrazovke zobraźı jeho meno, národnost’ a vek. Pod týmito in-
formáciami sa zobraźı história jazdca, teda informácie o jednotlivých sériach ktorých sa zúčastnil.
Tu bude možné kliknút’ na t́ım, po čom sa zobraźı zobrazenie t́ımu v danej sezóne a na sériu, po
čom sa zobraźı zobrazenie danej sezóny v danej séríı. Pri informáciach jazdcovi sa budú nachádzat’
2 tlačidlá, v ktorých sa bude dat’ zobrazit’ aktuálnu zmluvu/y jazdca a možnost’ ponúknut’ jazd-
covi zmluvu. Zobrazenie je na obrázku 6.5.
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Obr. 6.5 Zobrazenie informácíı o jazdovi

6.4 Vol’ný trh

Volný trh ukazuje vol’ných jazdcov a zamestnancov pre t́ımy z vybranej série (ked’že v zmluve
môžu mat’ klauzulu, že pri záujme t́ımu z lepšej série ich súčasný t́ım uvolńı). Zobrazenie ukazuje
základné informácie o jazdcoch a zamestnancoch, tak ako aj ich výsledky v posledných rokoch.
Po kliknut́ı na meno jazdca sa zobraźı obrazovka jazdca, alebo zamestnanca, kde mu môže t́ım
ponúknut’ zmluvu. Po kliknut́ı na názov série pri výsledkoch sa zobraźı daná sezóna vybranej
série.

6.4.1 Vol’ný trh l’ud́ı
Na vol’nom trhu l’ud́ı sú zobrazený jazdci a zamestnanci (podl’a náplne práce), ich národnost’ a
vek. Napravo od týchto informácíı sa nachádzajú informácie o ich minulosti, kde je zobrazené v
ktorej séríı pôsobili v danom roku a aké úspechy dosiahli. Po kliknut́ı na meno jazdca sa zobraźı
obrazovka daného jazdca. Po kliknut́ı na názov série sa zobraźı vybraná sezóna danej série.
Po kliknut́ı na ponúknut’ sa zobraźı okienko, v ktorom bude možné ponúknut’ danému človeku
zmluvu. Zobrazenie je na obrázku 6.6.

Obr. 6.6 Zobrazenie vol’ného trhu s l’ud’mi
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6.4.2 Vol’ný trh súčiastok
Vol’ný trh súčiastok zobrazuje ponuku súčiastok dodávatel’ov pre vybranú sériu. Toto zobrazenie
je rozdelené na sekcie podl’a dodávanej súčiastky. Pri mene dodávatel’a je zobrazená odhadovaná
cena na sezónu a výsledky tohto dodávatel’a v danej séríı v minulých sezónach. Pri kliknut́ı na
názov dodávatel’a sa zobraźı obrazovka s výsledkami dodávatel’a. Po kliknut́ı na rok sa zobraźı
daná sezóna vo vybratej séríı. Po kliknut́ı na ponúknut’ sa zobraźı okno, v ktorom je možné
dohodnút’ zmluvu s dodávatel’om. Zobrazenie je na obrázku 6.7.

Obr. 6.7 Zobrazenie vol’ného trhu súčiastok

6.5 Séria
Zobrazenie série ukazuje jednotlivé sezóny danej série, jej majstrov a pravidlá pod ktorými boli
pretekárske stroje postavené. Pri jazdcoch je uvedená ich národnost’ a vek. Po kliknut́ı na Rekordy
sa zobraźı obrazovka s rekordmi tejto série. Po kliknut́ı na rok sa zobrazia výsledky vybranej
sezóny. Po kliknut́ı na meno sa zobraźı obrazovka jazdca, t́ımu alebo dodávatel’a. Zobrazenie je
na obrázku 6.8.

Obr. 6.8 Zobrazenie informácie o séríı

6.5.1 Sezóna
Obrazovka sezóny zobraźı použ́ıvatel’ovi výsledky danej série z danej sezóny. Zobrazovat’ bude
základné informácie o jazdcoch, za ktorý t́ım jazdili a výsledky, ktoré v daných pretekoch do-
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siahli. Výsledky budú rozĺı̌sené farbou, pre l’ahké rozpoznanie od použ́ıvatel’a. Zobrazený bude tiež
bodový systém, rovnako ako aj počet pretekov ktoré sa poč́ıtajú, pŕıpadne iné informácie o bodo-
vańı. Systém bude priebežne prepoč́ıtavat’ poradie a upravovat’ tabul’ku výsledkov. Vedl’a tabul’ky
jazdcov budú tiež zobrazené tabul’ky t́ımov a konštruktérov súčiastok, pri ktorých budú zobra-
zené informácie, ktorý t́ım alebo jazdec použ́ıval danú súčiastku, alebo jazdil za daný t́ım. Tiež
budú zobrazené potenciálne poźıcie na ktorých sa môže jazdec, t́ım alebo konštruktér súčiastky
umiestnit’ na konci sezóny. Zobrazenie je na obrázku 6.9.

Obr. 6.9 Zobrazenie vybranej sezóny vo vybranej séríı

6.5.2 Rekordy
Obrazovka rekordy sa deĺı na sekcie podl’a toho, či rekord vytvoril jazdec, t́ım, alebo dodávatel’.
Na l’avej strane sa nachádza názov rekordu a napravo od neho prvé, druhé a tretie miesto daného
rekordu. Po kliknut́ı na meno jazdca, t́ımu alebo dodávatel’a sa zobraźı pŕıslušná obrazovka.
Zobrazenie je na obrázku 6.10.

Obr. 6.10 Zobrazenie rekordov vo vybranej séríı
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6.6 Dodávatelia
Na obrazovke dodávatel’a sú zobrazené jeho výsledky v rôznych sezónach a sériach. Výsledky sú
zoskupené podl’a dodávanej súčiastky a zoradené podl’a ročńıka sezóny. Po kliknut́ı na názov série
sa zobraźı vybraná sezóna danej série. Po kliknut́ı na skratku t́ımu sa zobraźı jeho obrazovka.
Zobrazenie je na obrázku 6.11.

Obr. 6.11 Zobrazenie informácíı o dodávatel’ovi

6.7 Novinky
V sekcíı novinky sa budú manažérovi t́ımu zobrazovat’ správy, ohl’adom diania v t́ıme a sériach,
ktorých sa zúčastňuje. Správy budú zahrňovat’ Dátum udalosti a informáciu, čoho sa správa
týka. Správy s bielym pozad́ım budú tie, ktoré ešte neboli preč́ıtané, so sivým tie, ktoré už boli
preč́ıtané a zeleným tá, ktorá je momentálne zobrazená. Zobrazenie je na obrázku 6.12.

Obr. 6.12 Zobrazenie noviniek ovládaného t́ımu
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6.8 Zmluva
Obrazovka zmluvy dáva možnost’ editovat’ ponúknuté údaje v zmluve pre jazdca, zamestnanca
alebo dodávatel’a. Je možné editovat’ základný plat na sezónu, d́lžku kontraktu, bonusy, možnosti
umiestnenia jazdca do rôznych séríı, ako aj podmienky predčasného ukončenia zmluvy. Hodnoty
je možné editovat’ kliknut́ım na + a - pri konkrétnej hodnote. Povolené série je možné pridávat’
kliknut́ım na + napravo od nich a odstraňujú sa kliknut́ım na názov konkrétnej série. Zobrazenie
je na obrázku 6.13.

Obr. 6.13 Zobrazenie pri nastaveńı ponúkanej zmluvy
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V tejto kapitole rozhodnem ktoré technológie a algoritmy sú ideálne na vývoj tejto hry, vypoč́ıtam
náklady a navrhnem stratégiu predaja hry.

7.1 Technológie
Najpouž́ıvaneǰsie programovacie jazyky súčasnosti sú Java a Python. Python je ale viac použ́ıvaný
v analýze dát a je vd’aka svojej syntaxi jednoduchš́ı na naučenie sa. To znamená že bude jed-
noduché nájst’ programátora, ktorý tento jazyk ovláda. Preto môžem predpokladat’, že tento
programátor by mohol byt’ pomerne lacný, teda v projekte by sme ušetrili na nákladoch.

Pri vývoji hry budú potrebné nasledujúce knižnice:

Random
Knižnica random poskytne možnost’ dodat’ náhodu do výpočtov, ako rozhodovanie sa pri
výbere partnera, teda dodávatel’a, jazdca, sponzora, série ... Táto knižnica tiež poskytne
výhodu pri vypoč́ıtavańı výsledkov, kde budeme vediet’ l’ahko simulovat’ preteky jednoduchým
výpočtom.

Pandas
Pandas je knižnica použ́ıvaná pri analýze dát. Ked’že táto hra je o manažovańı t́ımu, takmer
celá sa skladá z dát. Bude teda ul’ahčovat’ výpočty a zobrazovanie rôznych tabuliek a iných dát.
St́lpce typu Series budú nápomocné pri generovańı výsledkov. Bezmenný č́ıselný index bude
použitý pri indexovańı jazdcov, séríı, dodávatel’ov, atd’. Dvojrozmerný kontajner DataFrame
bude slúžit’ na uchovanie databáz jazdcov, pretekov, t́ımov a d’aľśıch.

7.2 Výpočet výsledku

Pri výpočte výsledku sa budem rozhodovat’ medzi 3 variantami.

Jednoduchý
Pri jednoduchom algoritme budú jazdci zoradeńı do rebŕıčku podl’a potenciálu vypoč́ıtaného
z výkonu auta a schopnost́ı jazdca. Pri tomto výpočte bude mat’ každý jazdec o poĺıčko vyššie
v rebŕıčku konštantne väčšiu šancu vyhrat’ preteky.
Práca: 5 MD

45
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Jednoduchý personalizovaný
Pri tomto algoritme bude zostavená tabul’ka, podobne ako v jednoduchom algoritme, bude
však zachovaný výpočet z výkonu auta a jazdca. Podl’a tohto č́ısla sa následne odvod́ı, o kol’ko
väčšiu šancu na lepšie umiestnenie majú daný jazdci.
Práca: 8 MD

Podrobný
Podrobný algoritmus bude použ́ıvat’ znalosti z fyziky, modely áut, modely trat́ı, nastavenie
áut a faktor chyby u jazdca, mechanické poruchy a d’aľsie veci.
Práca: 1 000+ MD

7.3 Náklady
V následujúcej sekcíı rozdeĺım program do Základnej verzie, Plnej verzie a pŕıpadných d’aľśıch
vylepšeńı. Prácu budem uvádzat’ v MD, kde 1 MD bude znázorňovat’ hodnotu 100 eur. Celová
cena vychádza na 30 000 eur.

7.3.1 Základná verzia
V základnej verzíı bude môct’ manažér vyberat’ z dodávatel’ov a jazdcov. Pre ostatné t́ımy budú
následne automaticky pridańı. Základná verzia bude simulovat’ preteky, vývoj jazdcov a súčiastok.
Financie budú automatické.

Spolu práca: 120 MD

Trieda Jazdec
Bude obsahovat’ informácie o jazdcovi a jeho históriu. Po sezóne sa prepoč́ıtajú jeho schop-
nosti. Po sezóne sa vypoč́ıta ich reputácia.

Návrh a implementácia 9 MD
Algoritmus výpočtu reputácie zaberie 5 MD
Algoritmus vylepšenia schopnost́ı zaberie 4 MD

Práca: 18 MD

Trieda Séria
Informácie o séríı, jej koeficient, od ktorého sa odvod́ı množstvo peňaźı venované t́ımom a
vypoč́ıta reputácia. Tiež bude obsahovat’ informácie o počte pretekov v danej sezóne, použité
bodovanie a algoritmus na výpočet pretekov.

Návrh a implementácia triedy séria zaberie 9 MD
Návrh a implementácia triedy preteky zaberie 6 MD
Návrh a implementácia triedy výsledky zaberie 4 MD
Personalizovaný algoritmus výpočtu výsledkov zaberie 8 MD

Práca: 25 MD

Trieda T́ım
Informácie o t́ımoch a ich história. Výber jazdca na základe reputácie.

Návrh a implementácia triedy t́ım zaberie 8 MD
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Algoritmus výberu jazdca na základe jeho reputácie zaberie 4 MD

Práca: 12 MD

Trieda Dodávatel’
Bude obsahovat’ informácie a náhodný vývoj po sezóne.
Práca: 5 MD

Trieda Zmluvy
Spojenie medzi t́ımom a dodávatel’om, alebo jazdcom.
Práca: 6 MD

Kalendár
Dĺžka kalendára bude rovná počtu najviac pretekov v 1 séríı a medzi-sezónneho obdobia pre
výber jazdcov. Preteky v sériach, ktoré majú menej pretekov budú rovnomerne rozdelené do
kalendára.
Práca: 4 MD

Grafika
Zobrazenie jazdca, t́ımu, série, sezóny, vol’ného trhu

Návrh a implementácia zobrazenia hlavného menu zaberie 8 MD
Návrh a implementácia zobrazenia jazdca 4 zaberie MD
Návrh a implementácia zobrazenia vlastného t́ımu zaberie 6 MD
Návrh a implementácia zobrazenia t́ımu zaberie 3 MD
Návrh a implementácia zobrazenia dodávatel’a zaberie 2 MD
Návrh a implementácia zobrazenia série zaberie 3 MD
Návrh a implementácia zobrazenia sezóny zaberie 5 MD
Návrh a implementácia zobrazenia vol’ného trhu jazdcov zaberie 5 MD
Návrh a implementácia zobrazenia zmluvy zaberie 4 MD

Práca: 40 MD

UI
Možnost’ manažéra vybrat’ dodávatel’ov a jazdcov pre svoj t́ım.
Práca: 10 MD

7.3.2 Plná verzia
Plná verzia si bude vyžadovat’ prácu 205 MD vrátane práce na základnej verzíı.

Po vydańı základnej verzie sa budú postupne vydávat’ aktualizácie v tomto porad́ı:

Financie
Do hry budú pridané financie, teda plat jazdca, bonusy za umiestnenia, poplatky séríı a
dodávatel’om. Pŕıjmy budú stále založené na výsledkoch t́ımu v séríı. Zmluvy budú môct’ byt’
podṕısané na dlhšie obdobie ako 1 rok. Pridané rozhodovanie AI ohl’adom financíı.

Pridanie financíı a d́lžky zmluvy do zmlúv zaberie 5 MD
Pridanie financíı do t́ımu zaberie 10 MD
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Pridanie pŕıjmu od série zaberie 4 MD
Pridanie náhodnej inflácie zaberie 6 MD

Práca: 25 MD

Reálny kalendár
Sezóna sa bude odohrávat’ v reálnom kalendári, ku pretekom bude pridaný dátum konania.
Zmluvy s jazdcami a dodávatel’mi budú podpisované počas sezóny, kde AI bude jazdec a
dodávatel’ sa bude rozhodovat’ vo fixnom čase na základe reputácie.
Práca: 8 MD

Generovanie jazdcov a t́ımov
Vygenerujú sa jazdci a t́ımy na základe pravdepodobnost́ı ohl’adom mena, názvu, schopnost́ı
alebo národnosti. Bude potrebné naplnit’ aj databázu.

Návrh a implementácia algoritmu generovania zaberie 6 MD
Naplnenie databázy menami a pravdepodobnost’ami zaberie 9 MD

Práca: 15 MD

Prihlasovanie a odhlasovanie t́ımov do séríı
Možnost’ šéfa t́ımu prihlásit’ alebo odhlásit’ t́ım do série. AI sa bude odhlasovat’ pri nedostatku
financíı, a prihlási sa finančne schopný t́ım.
Práca: 5 MD

Reálny výpočet záujmu jazdca o t́ım
Jazdci s vyššou reputáciou sa rozhodujú skôr. Najlepš́ı jazdec si môže vybrat’ aj horš́ı t́ım, ak
ho zaujme.
Práca: 5 MD

Výber jazdcov pre jednotlivé preteky a host’ovanie
T́ım bude mat’ možnost’ vymenit’ jazdcov v sériach, pŕıpadne ich poslat’ na host’ovanie do
iného t́ımu, alebo inej série.
Práca: 7 MD

Atribút spol’ahlivost’ a nehody v pretekoch
K súčiastkam bude pridaný atribút spol’ahlivost’. Manažér sa teda bude môct’ rozhodnút’ či
sa zameria na výkon alebo spol’ahlivost’. Bude môct’ tiež zvýšit’ výkon motora, čim však zvýši
aj riziko poruchy. Do výpočtu výsledkov bude pridaný faktor spol’ahlivost’ a nehody, teda
niektoŕı jazdci nemusia dokončit’ preteky.

Pridanie atribútu spol’ahlivost’ do databáze zaberie 3 MD
Pridanie algoritmu na vývoj atribútu spol’ahlivost’ zaberie 5 MD
Pridanie atribútu spol’ahlivost’ do výpočtu výsledkov zaberie 4 MD

Práca: 12 MD

Možný vývoj súčiastky regulovaný množstvom financíı
Pri možnosti vývoja vlastných súčiastok sa nastav́ı cena, ktorú t́ım minie na dané súčiastky.
Č́ım vyššia cena, tým väčšia pravdepodobnost’ úspechu pri vývoji.
Práca: 8 MD
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7.3.3 Nápady na vylepšenia po vydańı plnej verzie/DLC
Pretekárske okruhy
Bude potrebné vytvorit’ detaily o jednotlivých okruhoch a pridat’ ich vplyv do výpočtu
výsledkov.

Pridanie triedy okruh zaberie 6 MD
Naplnenie databáze zaberie 10 MD
Pridanie okruhu do informácíı o pretekoch zaberie 3 MD
Pridanie faktoru okruhu do výpočtu pretekov zaberie 6 MD

Práca: 25 MD

Bezpečnost’

Ku okruhom a autám pribudne atribút bezpečnost’. Do výpočtu výsledkov bude pri nehode
pridaná šanca zranenia sa jazdca, pŕıpadne jeho smrti.

Pridanie atribútu bezpečnost’ do informácíı o aute zaberie 3 MD
Pridanie atribútu bezpečnost’ do informácíı o trati zaberie 3 MD
Pridanie algoritmu na vývoj atribútu bezpečnost’ zaberie 5 MD
Pridanie faktoru bezpečnost’ do výpočtu pretekov zaberie 4 MD

Práca: 15 MD

Sponzori
Je potrebné naprogramovat’ správanie jednotlivých sponzorov, sumu ktorú budú poskytovat’
a zobrazenie už́ıvatel’ovi.

Pridanie generovanie sponzorov do databáze zaberie 5 MD
Naplnenie databáze 7 MD
Návrh a implementácia algoritmu správania sponzorov (ponúkané zmluvy) zaberie 10 MD
Návrh a implementácia zobrazenia sponzorov zaberie 8 MD

Práca: 30 MD

Stavba infraštruktúry
Bude potrebné vytvorit’ zoznam majetkov t́ımu, pri ktorom bude uvedená vel’kost’ a modernost’
infraštruktúry. Tiež bude potrebné vytvorit’ algoritmy, ako tieto majetky ovplyvnia výkon
t́ımu.

Návrh a implementácia zobrazenia majetkov t́ımu a ich spravovania zaberie 8 MD
Návrh a implementácia zobrazenia výstavby majetkov t́ımu zaberie 8 MD
Vytvorenie algoritmu vplyvu infraštruktúry na výkon t́ımu zaberie 10 MD
Vytvorenie algoritmu rozhodovania AI pri výstavbe a spravovańı majetku t́ımu zaberie 10
MD

Práca: 36 MD
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Špecifický vývoj
Manažér bude môct’ určit’, kol’ko peňaźı sa vynalož́ı na konkrétne súčiastky. Bude limitovaný
infraštruktúrou. Okrem toho bude možné nakupovat’ súčiastky, aj opotrebované diely od iných
t́ımov a rovnako aj predávat’ vlastné výrobky a opotrebované diely.

Návrh a implementácia zobrazenia obchodu so súčiastkami zaberie 8 MD
Návrh a implementácia zobrazenia výberu súčiastok pre konkrétne preteky zaberie 8 MD
Návrh a implementácia zobrazenia výberu súčiastok pre výrobu a vývoj zaberie 8 MD
Vytvorenie algoritmu výpočtu ceny súčiastok zaberie 10 MD
Vytvorenie algoritmu vývoja kvality súčiastok zaberie 10 MD

Práca: 44 MD

Stavba trate a organizovanie udalost́ı na nej
Bude možné postavit’ vlastnú trat’, ktorá môže ušetrit’ náklady na testovanie a na ktorej bude
možné usporiadat’ vlastné preteky, na ktorých bude t́ım schopný zarobit’ dodatočné peniaze.

Návrh a implementácia zobrazenia výstavby a správy okruhu zaberie 6 MD
Návrh a implementácia zobrazenia organizácie pretekov zaberie 6 MD
Vytvorenie algoritmu pre výpočet ceny výstavby a správy okruhu zaberie 4 MD
Vytvorenie algoritmu pre výpočet ceny organizácie pretekov zaberie 5 MD
Vytvorenie algoritmu pre vplyv testovania na výkon auta zaberie 5 MD

Práca: 26 MD

Podrobnosti ohl’adom cestovných nákladov
Pri ceste na každý okruh bude možné zvolit’ kvalitu cestovania, kvalitu a vzdialenost’ ho-
tela od okruhu a počet zamestnancov, ktorý pôjdu na okruh. Tieto všetky parametre budu
ovplyvňovat’ rozhodnutia na trati, teda výkon a spol’ahlivost’ auta.

Návrh a implementácia zobrazenia výberu možnost́ı pri cestovańı zaberie 6 MD
Vytvorenie algoritmu pre výpočet ceny a vplyvu kvality cestovania na výkon v pretekoch
zaberie 9 MD

Práca: 15 MD

Založenie vlastného t́ımu
Manažér bude mat’ možnost’ založit’ vlastný t́ım, za nutné poplatky. O t́ım sa bude môct’
starat’ sám, alebo si najat’ manažéra.
Práca: 10 MD

Agenti jazdcov
Už́ıvatel’ bude môct’ pracovat’ ako manažér jazdcov, ktorým bude dohadovat’ zmluvy, z ktorých
si zoberie určité percento platu. Môže tak naštartovat’ svoju kariéru.

Návrh a implementácia zobrazenia okna so zoznamom spravovaných jazdcov zaberie 7 MD
Vytvorenie algoritmu pre uzatváranie zmluvy v mene jazdca podl’a vybraných požiadavkov
zaberie 8 MD

Práca: 15 MD
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Hlasovanie t́ımov
V pŕıpade možnej zmeny pravidiel sa uskutočńı hlasovanie, kde každý t́ım zo série bude mat’
svoje slovo.
Práca: 5 MD

Majitel’ šampionátu
Manažér bude môct’ manažovat’, alebo organizovat’ šampionát.

Návrh a implementácia zobrazenia tvorby a spravovania šampionátu zaberie 6 MD
Vytvorenie algoritmu pre výpočet cien a vývoja reputácie zaberie 10 MD

Práca: 16 MD

Konkrétny zamestnanci
Manažér bude poskytovat’ prácu konkrétnemu počtu zamestnancov na rôznych oddeleniach.
Tieto oddelenia budú mat’ vlastných šéfov, ktorý budú podobne ako jazdci konkrétne osoby,
s ktorými bude možné uzatvorit’ zmluvu.

Návrh, implementácia a vytvorenie algoritmu vplyvu dizajnérov na výkon auta zaberie 10
MD
Návrh, implementácia a vytvorenie algoritmu vplyvu mechanikov na výkon auta zaberie
10 MD
Návrh, implementácia a vytvorenie algoritmu vplyvu pretekových inžinierov na výkon auta
zaberie 10 MD
Návrh, implementácia a vytvorenie algoritmu vplyvu stratégov na výkon auta zaberie 10
MD
Návrh, implementácia a vytvorenie algoritmu vplyvu marketingového oddelenia na výšku
pŕıjmov zaberie 6 MD

Práca: 46 MD

Historický začiatok
Budú vytvorené databázy pre rôzne roky v minulosti, ktoré budú koṕırovat’ realitu. Tieto
databáze budú môct’ byt’ predávané ako DLC baĺıčky, z čoho môžu plynút’ d’aľsie pŕıjmy.

Prieskum daného obdobia zaberie 10 MD
Vytvorenie databázy a jej testovanie zaberie d’aľśıch 10 MD

Práca: 20 MD pre každú vytvorenú databázu pre vybranú sezónu

7.3.4 Vývoj
Za plat Python programátora budeme považovat’ 2 000 eur na mesiac, čo vychádza na približne
100 eur na MD. To vychádza na 20 500 eur za Plnú verziu. K tomu treba pripoč́ıtat’ pŕıpadné
oneskorenia pri vývoji. Rezervu si stanov́ıme na 10%, čo je približne 20 MD. Celková cena vývoja
je teda 22 500 eur.

Ak budem hru vyv́ıjat’ sám vo vol’nom čase, eliminujem túto čast’ nákladov a tiež pravdepo-
dobne skrátim dobu vývoja, ked’že sa v projekte orientujem.

Viem, že nie som najlepš́ı grafik a preto by bolo dobré prenechat’ túto čast’ programu niekomu,
kto je šikovneǰśı v tomto odvetv́ı.
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7.3.5 Marketing
Na marketing si vyčleńıme 7 500 eur, čo tvoŕı štvrtinu rozpočtu. Táto reklama bude môct’ byt’
umiestnená na internetových stránkach o formule a motošporte, alebo podcastoch. Reklama v
telev́ızíı pred pretekmi je drahá a zahrňuje aj vel’kú čast’ publika, ktorý nepouž́ıvajú poč́ıtač a
nehrajú hry pravidelne, preto tento typ reklamy nebude použitý.

7.4 Pŕıjmy
Hry tohto typu sa pohybujú v cenovej kategóríı 5-25 eur. Okrem predaja môže hra zarábat’ aj
na vložených alebo personalizovaných produktoch.

Umiestnené produkty v hre
Do hry budú vrámci dohôd s partnermi nasadzované t́ımy, dodávatelia, šampionáty, či jazdci
pomenované po nich. Sponzorské peniaze budú môct’ byt’ zbierané na počte predaných kusov
hry.
Tento zárobok bude limitovaný počtom t́ımov a séríı v databáze.

Vloženie vlastného jazdca do hry
Pri určitom fixnom poplatku bude do databáze pridaný jazdec, ktorého parametre, teda meno,
dátum narodenia a národnost’ urč́ı nadšenec, ktorý za takúto službu zaplat́ı poplatok.

Ideálna cena produktu
Nasledujúci obrázok zobrazuje predpokladané pŕıjmy pri danej cene. Modrá farba zobrazuje
maximálne a červená minimálne predpokladané pŕıjmy. Žltá čiara znač́ı náklady v pŕıpade
práce externého programátora a zelená náklady pri vlastnej tvorbe. Graf je na obrázku 7.1.

Obr. 7.1 Graf predaja
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Stratégia
Pri rozsiahlosti hry však bude ideálne poč́ıtat’ s dolnou hranicou, teda 5 eur čistého zisku
za kus. Táto cena je prijatel’ná pre mnoho l’ud́ı a zároveň dostatočne vysoká aby bol zisk
čo najvyšš́ı. Pri cenách nižš́ıch ako 5 eur je śıce očakávaný predaj kusov vyšš́ı, avšak celkový
zárobok nižš́ı. Pri vysokých cenách si hru kúpi málo l’ud́ı, teda aj bočné pŕıjmy sa minimalizujú
a tiež sa minimalizuje zisk z neskôr vydaných bonusov.
Hru vyviniem vo vol’nom čase, č́ım eliminujem náklady na vývoj, ale zároveň pred́lžim dobu
vývoja, pravdepodobne na 3-5 rokov. Pre zisk z marketingu bude potrebné predat’ 1 500 kusov.
Pri úspešných dohodách s partnermi a umiestneńım ich produktov a pŕıspevkov nadšencov
do hry bude možné predat’ aj menej kusov a nebyt’ v strate. Pri predaji viac kusov môže
nastat’ fáza implementácia bonusov, ktorej poradie môžu ovplyvnit’ názory fanúšikov.

7.5 Vyhodnotenie štúdie
Ked’že sa nejedná o vel’ký projekt, podrobný výpočet výsledkov môžme zavrhnút’, hlavne kvôli
finančným nákladom. Pri výbere medzi personalizovaným a jednoduchým hrá v neprospech per-
sonalizovaného trochu vyššia čiastka na pŕıpravu, ale doplńı hru o možnost’ dominovat’, v pŕıpade
postavenia vel’mi dobrého auta, pŕıpadne angažovańı vel’mi dobrého jazdca. Použitý teda bude
personalizovaný algoritmus, aj ked’ je o trochu drahš́ı ako jednoduchý.
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Kapitola 8

Záver/Zhrnutie

Mojim ciel’om bolo analyzovat’ fungovanie pretekárskeho t́ımu a navrhnút’ podobu a priebeh
manažérskej hry, kde manažér bude ovládat’ pretekársky t́ım. Manažér sa tu okrem fungovania
motošportu nauč́ı aj rozhodovaniu na základe dát, narábat’ s rozpočtom a zodpovednost’ou. Zistil
som, aké pŕıjmy a náklady má t́ım vo Formule 1, pŕıpadne v iných sériach. Zistil som ako
funguje kariéra jazdca, kedy dosahuje vrchol a aký rýchlostný rozdiel majú najlepš́ı jazdci oproti
najstarš́ım. Následne som navrhol vhodné algoritmy, potrebné pre správne fungovanie hry. Potom
som Navrhol poradie vývoja hry a možné d’aľsie vylepšenia v pŕıpade záujmu fanúšikov. Následne
som navrhol podobu grafického zobrazenia hry a vypoč́ıtal cenu jednotlivých čast́ı hry. Následne
som navrhol spôsob výroby a stratégiu predaja.

Náklady na výrobu plnej verzie som odhadol na 225 MD. Náklady na marketing som vyčlenil
7 500 eur . Rozhodol som sa program vyv́ıjat’ sám vo vol’nom čase, čo výrazne ušetŕı náklady, ale
pred́lži čas potrebný na výrobu. Pri cene 5 eur čistého zisku na kus bude potrebné predat’ aspoň
1 500 kusov hry, aby som nebol v strate. Toto č́ıslo môže byt’ menšie ak sa podaŕı dohodnút’
spoluprácu s partnermi, alebo prijat́ım pŕıspevkov od fanúšikov. V pŕıpade dosiahnutia 1 500
predaných kusov môžem premýšl’at’ nad vývojom bonusov, alebo najat́ım grafika na prepracovanie
grafickej stránky hry.
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z : https://www.formula1-dictionary.net/tire_supplier_history.html.

2. HOWARD, Tom. GT3 balance of performance explained [online]. Speedcafe, 2017-02 [cit.
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F1 [online]. Magaźın F1 - F1online.sk, 2022-09 [cit. 2023-04-26]. Dostupné z : https://
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com/app/415200.

17. F1 manager 2022 [online]. SteamSpy [cit. 2023-04-29]. Dostupné z : https://steamspy.
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05-02]. Dostupné z : https://www.newswise.com/articles/new-study-appears-to-
have-the-answer-to-one-of-f1s-oldest-questions-which-is-more-important-
car-and-team-or-driver.

https://the-race.com/formula-1/the-2022-f1-team-mate-battle-settled-by-top-drawer-peaks/
https://the-race.com/formula-1/the-2022-f1-team-mate-battle-settled-by-top-drawer-peaks/
https://www.profitableventure.com/cost-build-race-track/
https://www.profitableventure.com/cost-build-race-track/
https://f1chronicle.com/how-does-an-f1-wind-tunnel-work-f1-technology/
https://f1chronicle.com/how-does-an-f1-wind-tunnel-work-f1-technology/
https://www.motorsportlab.com/blog/23-01-19/how-formula-1-f1-makes-money
https://www.motorsportlab.com/blog/23-01-19/how-formula-1-f1-makes-money
https://f1chronicle.com/how-formula-1-cars-are-transported/
https://thesportsrush.com/f1-news-george-russell-cost-mercedes-1-3million-how-much-does-an-f1-crash-cost/
https://thesportsrush.com/f1-news-george-russell-cost-mercedes-1-3million-how-much-does-an-f1-crash-cost/
https://en.wikipedia.org/wiki/1925_Grand_Prix_season
http://www.champcarstats.com/points.htm
http://www.champcarstats.com/points.htm
https://www.fiawec.com/en/points/70
https://www.sportingnews.com/us/formula-1/news/f1-points-scoring-system-explained-races-sprints-fastest-lap/tlvj8mqazsfwjq8vwom7mseb
https://www.sportingnews.com/us/formula-1/news/f1-points-scoring-system-explained-races-sprints-fastest-lap/tlvj8mqazsfwjq8vwom7mseb
https://www.nascar.com/news-media/2019/02/08/nascar-driver-points-awarded-per-race/
https://www.nascar.com/news-media/2019/02/08/nascar-driver-points-awarded-per-race/
https://www.motorsport.com/f1/news/high-downforce-power-tracks-f1-differences-explained/6130973/
https://www.motorsport.com/f1/news/high-downforce-power-tracks-f1-differences-explained/6130973/
https://www.newswise.com/articles/new-study-appears-to-have-the-answer-to-one-of-f1s-oldest-questions-which-is-more-important-car-and-team-or-driver
https://www.newswise.com/articles/new-study-appears-to-have-the-answer-to-one-of-f1s-oldest-questions-which-is-more-important-car-and-team-or-driver
https://www.newswise.com/articles/new-study-appears-to-have-the-answer-to-one-of-f1s-oldest-questions-which-is-more-important-car-and-team-or-driver


60 Bibliografia



Obsah priloženého média
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